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KUNANG 

ABSTRAK 

 

Oleh : 

Arlina Damayanti 

NPM. 1801040004 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan video pembelajaran 

matematika berbasis pendekatan matematika realistik berdasarkan kelayakan dan 

kepakraktisan pada materi relasi dan fungsi. Jenis penelitian ini merupakan 

penelitian pengembanagan atau Riset and Development(R&D). Penelitian 

pengembangan ini dirancang menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu 

tahap analysis (analisis), design (perancangan), development (pengembangan), 

implementation (penerapan) dan evaluation (evaluasi). Instrumen yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah lembar angket validasi ahli untuk aspek kelayakan, 

dan angket pendapat peserta didik untuk aspek kepraktisan. 

Hasil penelitian menunjukkan kualitas produk yang dihasilkan 

berdasarkan aspek kelayakan memenuhi kreteria sangat layak. Validasi oleh ahli 

materi mendapatkan rata-rata keseluruhan yaitu 4,41 sedangkan untuk ahli media 

rata-rata keseluruhannya yaitu 4,3. Kedua nilai ini masuk dalam kategori ―Sangat 

Layak‖. Aspek kepraktisan berdasarkan angket pendapat peserta didik yang 

diberikan kepada 16 peserta didik memenuhi kriteria sangat praktis. Hal ini 

berdasarkan rata-rata keseluruhan skor angket pendapat peserta didik  65% yang 

artinya media video pembelajaran layak dan praktis untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran.  

 

Kata Kunci: Pengembangan, Video Pembelajaran, Pendekatan Matematika 

Realistik 
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MOTTO 

 

َ لََ يغَُيِّرُ مَا بقِىَْمٍ حَتَّىٰ يغَُيِّرُوا مَا بأِنَْفسُِهِمْ      إنَِّ اللََّّ

Sesungguhnya Allah tidak merubah keadaan sesuatu kaum sehingga 

mereka merubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri. 

(Q.S Rad : 11)
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Ilmu pengetahuan dan teknologi di era globalisasi berkembang sangat 

pesat. Perkembangan teknologi yang sangat pesat ini membuat kebutuhan 

terhadap konsep dan mekanisme belajar mengajar berbasis teknologi tidak 

dapat dihindari lagi. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi tersebut 

menjadi cara untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Upaya 

meningkatkan kualitas sumber daya manusia ini perlu adanya dukungan oleh 

berbagai aspek kehidupan, salah satunya adalah aspek pendidikan. 

Pendidikan merupakan upaya untuk mempersiapkan generasi muda 

dalam menyambut dan menghadapi perkembangan zaman di era global 

sehingga menghasilkan pendidikan yang berkualitas dan meningkatnya 

kualitas sumber daya manusia.
2
 Pendidikan merupakan hal yang penting untuk 

mempersiapkan sumber daya manusia yang berkualitas dan mampu 

berkompetisi dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, 

pendidikan harus dilakukan sebaik-baiknya agar memperoleh hasil yang 

maksimal.
3
 Pendidikan merupakan sebuah bentuk perwujudan kebudayaan 

manusia yang dinamis dan syarat perkembangan. Oleh karena itu, perubahan 

atau perkembangan pendidikan adalah hal yang memang seharusnya terjadi 

                                                           
2
Teni Nurrita, ―Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa‖ MISYKAT: Jurnal Ilmu-ilmu Al-Qu'ran, Hadits, Syari’ah dan Tarbiyah 3, no. 1 (27 Juni 

2018), 172. 
3
Yenni Asma Yanti, Achmad Buchori, dan Aryo Andri Nugroho,―Pengembangan Video 

Pembelajaran Matematika melalui Model Pembelajaran Flipped Classroom di Sekolah Menengah 

Kejuruan,‖Imajiner: Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika 1, no. 6 (9 Desember 2019) 

382. 
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sejalan dengan perubahan budaya kehidupan.
4
 Dari pemaparan diatas dapat 

disimpulkan bahwa pendidikan merupakan upaya untuk mempersiapkan 

generasi muda yang berkualitas dan mampu mengikuti perkembangan IPTEK, 

karena pendidikan tidak hanya berfungsi untuk mengembangkan pengetahuan 

dan keterampilan saja, tetapi untuk membentuk kepribadian peserta didik 

dimasa yang akan datang.  

Dunia saat ini sedang mengalami masa pandemi Covid-19. Virus 

COVID-19 ini berdampak bagi seluruh segmen kehidupan termasuk 

pendidikan. Banyak negara termasuk Indonesia memutuskan untuk menutup 

sekolah, perguruan tinggi maupun universitas.
5
 Sesuai dengan Surat Edaran 

(SE) yang dikeluarkan pemerintah pada 18 Maret 2020 semua kegiatan di 

dalam dan di luar ruangan di semua sektor sementara waktu ditunda demi 

menekan jumlah penyebaran virus  terutama pada bidang pendidikan.
6
 Menteri 

Nadiem Anwar Makarim menerbitkan Surat Edaran Nomor 3 Tahun 2020 

pada Satuan Pendidikan dan Nomor 36962/MPK.A/HK/2020 tentang 

Pelaksanaan Pendidikan dalam Masa Darurat Corona Virus Disease (COVID-

19) kegiatan pembelajaran dilakukan secara online dalam rangka mencegah  

penyebaran virus corona.
7
 Dari pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa 

dengan munculnya virus Covid-19 ini seluruh segmen kehidupan termasuk 

                                                           
4
Siti Andriani Dan Anies Fuady, ―Pengembangan Video Pembelajaran Matematika 

Interaktif Berbasis Realistik Pada Materi Aritmatika Kelas VII Smp‖ 14, no. 7 (2019): 77. 
5
Rizqon H Syah, ―Dampak Covid-19 pada Pendidikan di Indonesia: Sekolah, 

Keterampilan dan Proses Pembelajaran,‖SALAM: Jurnal Sosial dan Budaya Syar-i 7, no. 5 (14 

April 2020).396. 
6
Nawang Galuh Safitri dkk., ―Dampak Pandemi Covid-19 Terhadap Penerapan 

Pembelajaran Daring Di Sekolah Dasar,‖ .(2020): 2. 
7
―SE Nomor 3 Tahun 2020 tentang Pencegahan Corona pada satuan pendidikan,‖ . (09 

Maret 2020), 2. 



3 
 

 
 

pendidikan ditutup dan kegiatan belajar mengajar dilakukan secara online 

demi mencegah penyebaran virus corona. 

Penerapan pembelajaran online membuat pendidik berpikir kembali 

mengenai model dan metode pembelajaran yang akan digunakan. Pendidik 

sudah mempersiapkan model pembelajaran, akan tetapi pendidik harus 

mengubah model pembelajaran tersebut agar peserta didik mampu dengan 

mudah  menerima dan menyerap materi yang disampaikan. Pendidik dan 

peserta didik dipaksa untuk menguasai teknologi pembelajaran digital sebagai 

salah satu cara penunjang proses pembelajaran secara online tanpa 

mengurangi kualitas materi pembelajaran dan target dalam pembelajaran. 

Pembelajaran secara online memerlukan dukungan dari perangkat mobile 

seperti smartphone atau android dan laptop serta menyiapkan kuota internet 

yang dapat membantu mengakses informasi kapan saja dan dimana saja.
8
 

Media pembelajaran jarak jauh pun dicoba. Sarana yang dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran online antara lain, aplikasi zoom, 

google classroom, youtube, dan whatsapp. Sarana-sarana tersebut dapat 

digunakan secara maksimal sebagai media dalam melangsungkan 

pembelajaran seperti di kelas. Dengan menggunakan media online tersebut, 

maka secara tidak langsung kemampuan menggunakan serta mengakses 

teknologi semakin dikuasai oleh siswa maupun guru. 

Proses pembelajaran memerlukan pemilihan media yang sesuai dengan 

karakteristik materi pembelajaran serta cara peserta didik dalam menerima 

                                                           
8
Ali Sadikin dan Afreni Hamidah, ―Pembelajaran Daring di Tengah Wabah Covid-

19,‖BIODIK 6, no. 2 (30 Juni 2020): 216. 
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materi yang disampaikan. Oleh sebab itu, media pembelajaran sebaiknya 

memiliki tiga unsur yakni gambar, suara dan gerak.
9
 Media pembelajaran yang 

memiliki tiga unsur tersebut adalah video pembelajaran. Video pembelajaran 

berguna untuk menyampaikan informasi berupa materi yang mempunyai 

kemudahan dalam mengulang video (replay) dan penyajiannya pun terstruktur 

sehingga dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam pemahaman konsep 

salah satunya pada mata pelajaran matematika.
10

 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang dianggap sulit 

dari sebagian besar peserta didik. Pelajaran matematika harus dimulai dengan 

mengenalkan siswa mengenai situasi yang menghubungkan materi 

pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari siswa sehingga mampu 

membangun atau menemukan suatu konsep matematika. Hal tersebut sejalan 

dengan pendapat Siti Andriani dkk yang menyatakan bahwa kehidupan sehari-

hari merupakan titik awal pembelajaran matematika atau biasa disebut dengan 

matematika realistik.
11

 Matematika realistik adalah pembelajaran matematika 

yang menggunakan masalah kontekstual yang sifatnya nyata dan dapat 

dibayangkan oleh siswa.
12

 Dari kedua pendapat diatas dapat disimpulkan 

bahwa matematika realistik  merupakan suatu proses pembelajaran 

matematika yang mengaitkan materi dengan kehidupan sehari-hari. 

                                                           
9
Mhd Ridha, ―Efektifitas Penggunaan Media Video pada Pembelajaran Tematik Terpadu 

di Sekolah Dasar Saat Pandemi Covid-19‖ 5 (2021): 155. 
10

Muhammad Ullil Fahri, ―Pemanfaatan Video Sebagai Media Pembelajaran,‖ preprint 

(Open Science Framework, 24 Oktober 2020),1. 
11

Siti Andriani dan Anies Fuady, ―Pengembangan Video Pembelajaran Matematika 

Interaktif Berbasis Realistik Pada Materi Aritmatika Kelas VII SMP‖ 14, no. 7 (2019): 78. 
12

Liza Ainul Mila ―Pengembangan Media Berbasis Android Pada  Pembelajaran 

Matematika Realistik,‖AKSIOMA, (September 2019): 16. 
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Pendekatan matematika realistik juga dapat menanamkan pemahaman kepada 

siswa bahwa matematika tidak hanya mempelajari hal yang abstrak, namun 

juga sangat dekat dengan kehidupan sehari-hari yang ada di sekeliling siswa. 

Media video pembelajaran berbasis matematika realistik adalah hal yang 

sangat penting karena dapat membantu melaksanakan proses pembelajaran 

sebagai sarana pendukung dan alternatif untuk memperkaya pengetahuan 

peserta didik.
13

 Media pembelajaran tersebut mengedepankan aspek-aspek 

realistik dimana peserta didik akan sangat tertarik untuk belajar matematika. 

Terdapat keunggulan dari media video pembelajaran berbasis matematika 

realistik yakni pada aktifitas belajar peserta didik sebagai tolak ukur 

pemahaman konsep terutama pada materi relasi dan fungsi. Pemahaman 

tersebut dapat mendorong siswa mampu bekerja sendiri dalam memahami 

konsep dan menyelesaikan soal-soal relasi dan fungsi.
14

 

Hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti kepada guru matematika 

di SMP Muhammadiyah 01 Abung Kunang yaitu Ibu Osi Aryati, S.Pd 

ditemukan beberapa permasalahan. Masalah pertama yakni dari pihak peserta 

didik yang kurang menyukai mata pelajaran matematika karena dianggap 

sebagai materi yang sulit dan membosankan pada materi relasi dan fungsi. Hal 

ini dapat dilihat dari hasil ulangan harian peserta didik berikut ini. 

 

 

 

 

                                                           
13

Andriani dan Fuady, ―Pengembangan Video Pembelajaran Matematika Interaktif 

Berbasis Realistik Pada Materi Aritmatika Kelas VII SMP,‖ 14, no.7 (2019):77. 
14

Ibid,.78 
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Tabel 1.1  

Data Ulangan Harian Matematika Peserta Didik pada Materi Relasi 

dan Fungsi Kelas VIII A Semester Ganjil Tahun 2021/2022 
No. KKM Kriteria Jumlah Peserta Didik % 

1          Tuntas Belajar 2 12,5% 

2        Belum Tuntas Belajar 14 87,5% 

Total 16 100% 

 

Tabel 1.1 diperoleh bahwa peserta didik yang mendapatkan nilai kurang 

dari 70 adalah 87,5% atau setara dengan 14 peserta didik di bawah kriteria 

ketuntasan minimum (KKM) dan di atas nilai 70 adalah 12,5% atau setara 2 

peserta didik yang mencapai kriteria ketuntasan minimum (KKM) yang telah 

diterapkan di SMP Muhammadiyah 01 Abung Kunang sebesar 70 untuk 

mencapai mata pelajaran matematika. 

Masalah kedua yakni proses pembelajaran masih terpaku pada buku dan 

belum maksimal menggunakan video pembelajaran terutama pada matematika 

berbasis realistik. Masalah selanjutnya yakni karena permasalahan di dunia 

pendidikan yang disebabkan oleh Virus Covid-19 yang mengakibatkan proses 

pembelajaran dilakukan secara online sehingga membuat guru dan peserta 

didik kesulitan dalam menyampaikan dan menerima materi pelajaran.  

Upaya menarik perhatian peserta didik perlu adanya perbaikan dalam 

proses belajar mengajar terhadap mata pelajaran matematika. Proses 

pembelajaran akan dilakukan menggunakan media pembelajaran berbasis 

video pembelajaran matematika realistik agar siswa cenderung lebih paham 

dengan adanya penjelasan terhadap kehidupan sehari-hari pada materi relasi 

dan fungsi. Seperti hal nya media video pembelajaran lain, media video 

pembelajaran dengan pendekatan matematika realistik ini merupakan salah 

satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran 
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matematika dan memberikan banyak manfaat bagi penggunanya. Video 

pembelajaran tersebut akan diupload di aplikasi Youtube dan dishare melalui 

aplikasi WhatsApp Grup agar dapat mempermudah peserta didik dalam 

mengakses video pembelajaran. 

Adapun penelitian sejenis pernah dilakukan oleh beberapa peneliti. 

Salah satunya Abdes Puspita Kencana yang melakukan penelitian 

―Pengembangan Video Blog (Vlog) Channel Youtube Menggunakan 

Pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) pada Pembelajaran 

Matematika Kelas V SD/MI.‖
15

 Siti Andriani, Sunismi, Anies Fuady juga 

melakukan penelitian ―Pengembangan Video Pembelajaran Matematika 

Interaktif Berbasis Realistik Pada Materi Aritmatika Kelas VII SMP.‖
16

 

Selain itu Melda Dwi Novita, Effie Efrida Muchlis, dan Nurul Astuty Yensi 

juga melakukan penelitian ―Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis 

Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) Pada Materi Segitiga 

untuk Siswa Kelas VII SMPN 1 Kota Bengkulu‖
17

 Dari Ketiga penelitian di 

atas menghasilkan video pembelajaran berbasis matematika realistik termasuk 

kedalam kategori valid dan layak digunakan. 

 

                                                           
15

Abdes Puspita Kencana ―Pengembangan Video Blog (Vlog) Channel Youtube 

Menggunakan Pendekatan Realistic Mathematics Education (Rme) Pada Pembelajaran 

Matematika Kelas V Sd/Mi,‖ (2021),.1 
16

Andriani dan Fuady, ―Pengembangan Video Pembelajaran Matematika Interaktif 

Berbasis Realistik Pada Materi Aritmatika Kelas VII Smp.‖14, no. 7 (2019). 

 
17

 Melda Dwi Novita, Effie Efrida Muchlis, dan Nurul Astuty Yensi ―Pengembangan 

Video Pembelajaran Berbasis Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) Pada Materi 

Segitiga untuk Siswa Kelas VII SMPN 1 Kota Bengkulu‖Jurnal Penelitian Pembelajaran 

Matematika Sekolah (JP2MS), Vol. 2 No. 1, April 2018., 83. 
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Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul ―Pengembangan Video Pembelajaran Matematika Realistik pada 

siswa di SMP Muhammadiyah 01 Abung Kunang.‖ 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka 

identifikasi masalah dari penelitian ini adalah: 

1. Peserta didik kurang menyukai mata pelajaran matematika karena 

dianggap sulit dan membosankan pada materi relasi dan fungsi. 

2. Guru masih menggunakan metode pembelajaran konvensional. 

3. Penggunaan video pembelajaran yang belum maksimal terutama pada 

matematika realistik 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut agar penelitian ini menjadi 

terarah, maka penelitian ini dibatasi pada penggunaan video pembelajaran 

matematika realistik pada materi relasi dan fungsi siswa kelas VIII A di SMP 

Muhammadiyah 01 Abung Kunang. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah:  

1. Bagaimana penggunaan video pembelajaran matematika realistik pada 

siswa di SMP Muhammadiyah 01 Abung Kunang? 
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2. Bagaimana kelayakan dan kepraktisan penggunaan video pembelajaran 

matematika realistik pada siswa di SMP Muhammadiyah 01 Abung 

Kunang? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah  

1. Untuk mengetahui bagaimana penggunaan video pembelajaran matematika 

realistik pada siswa di SMP Muhammadiyah 01 Abung Kunang. 

2. Untuk mengetahui bagaimana kelayakan dan kepraktisan penggunaan 

video pembelajaran matematika realistik pada siswa di SMP 

Muhammadiyah 01 Abung Kunang. 

F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah : 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menambah  wawasan 

keilmuan dari mengembangkan pola pikir peneliti serta pembaca mengenai 

penggunaan video pembelajaran dengan pendekatan matematika realistik. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi pendidik, dengan dilakukannya penelitian ini sebagai alternatif 

yang dapat digunakan untuk mengajar. 

b. Bagi peserta didik, dapat belajar secara mandiri dengan bantuan 

teknologi. 

c. Bagi sekolah, dapat digunakan dalam proses pembelajaran matematika 

di SMP Muhammadiyah 01 Abung Kunang. 
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d. Pagi penulis, penelitian ini sebagai pengaplikasian ilmu yang didapat 

selama kuliah. 



 

 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kajian Teori 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Media berasal dari bahasa latin medium yang artinya perantara atau 

pengantar. Media adalah suatu alat untuk menyalurkan informasi yang 

digunakan dalam proses pembelajaran agar lebih efektif  baik secara 

individual maupun kelompok.
18

 Media merupakan perantara, alat, atau 

penghubung dalam menyalurkan informasi dari sumber ke penerima. 

Istilah media sering digunakan dalam bidang pendidikan atau 

pembelajaran sehingga sering disebut sebagai media pembelajaran.
19

 

Berdasarkan beberapa uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media 

merupakan alat pengantar informasi dari sumber ke penerima yang biasa 

digunakan dalam proses pembelajaran sehingga disebut sebagai media 

pembelajaran. 

Media pembelajaran berasal dari dua kata yakni media dan 

pembelajaran. Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu 

proses pembelajaran agar makna pesan yang disampaikan menjadi lebih 

jelas dan tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan efisien.
20

 

Media pembelajaran adalah sesuatu yang dapat digunakan sebagai 

                                                           
18

Annisa Rahma, ―Pengembangan Media Video Pembelajaran Matematika Berbantuan 

Microsoft Powerpoint 2016 Pada Materi  Himpunan Mahasiswa Matematika UIN Raden Intan 

Lampung,‖ 2016, 1-2. 
19

Liza Ainul Mila ―Pengembangan Media Berbasis Android Pada Pembelajaran 

Matematika Realistik,‖ 11 September 2019, 11. 
20

Nurrita, ―Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa,‖ 27 Juni 2018, 174. 
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pengantar atau perantara untuk menyampaikan informasi dari pendidik ke 

peserta didik sehingga dapat merangsang pikiran, perhatian dan minat 

belajar peserta didik.
21

 Media pembelajaran diperlukan dalam proses 

pembelajaran karena mampu memberikan proses pembelajaran yang 

variatif.
22

 Berdasarkan beberapa uraian diatas dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran merupakan segala bentuk alat yang dapat digunakan 

untuk menyampaikan informasi dari pendidik ke peserta didik sehingga 

tercapai tujuan pembelajaran yang efektif dan efisien. 

2. Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki peran dalam menciptakan 

komunikasi yang efektif antara guru dan siswa, terutama dalam mata 

pelajaran matematika yang sering dianggap sebagai ilmu abstrak yang sulit 

dipahami. Peran media pembelajaran pada hakikatnya bertujuan untuk 

meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran.
23

 Dengan bantuan 

media, siswa diharapkan menggunakan sebanyak mungkin alat inderanya 

untuk mengamati, mendengar, merasakan, meresapi, dan menghayati 

sehingga memiliki sejumlah pengetahuan, sikap, dan keterampilan sebagai 

hasil belajar.
24

 Hal ini sejalan dengan pendapat Hamalik bahwa media 

                                                           
21

Liza Ainul Mila ―Pengembangan Media Berbasis Android‖., 11. 
22

Muhammad Riyanto, Ujang Jamaluddin, dan Aan Subhan Pamungkas, ―Pengembangan 

Video Pembelajaran Berbasis Aplikasi Video Scribe Pada Mata Pelajaran IPS di Sekolah Dasar,‖ 

Madrasah 11, no. 2 (20 Juli 2019), 2. 
23

Wanti Firdiana, ―Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Moodle 

Di Masa Pandemi Covid-19 Pada Mata Pelajaran Ekonomi Kelas X Di Sma Negeri 29 Jakarta,‖ 

(21 Januari 2021), 14. 
24

Annisa Rahma, ―Pengembangan Media Video Pembelajaran Matematika Berbantuan 

Microsoft Powerpoint 2016," 17. 



13 
 

 
 

pembelajaran dapat membangkitkan keinginan, rangsangan belajar, dan 

membawa pengaruh-pengaruh psikologi bagi siswa.
25

 

Adapun fungsi media pembelajaran secara umum adalah sebagai berikut: 

a. Meningkatkan motivasi belajar 

b. Mengulas pembelajaran 

c. Menyediakan stimulasi belajar 

d. Membangkitkan respon peserta didik 

e. Memberikan umpan balik dengan cepat 

f. Menggalakkan latihan yang sesuai.
26

 

Sedangkan menurut Steffi Adam bahwa fungsi media pembelajaran 

adalah sebagai berikut: 

a. Fungsi media pembelajaran sebagai sumber belajar. 

b. Fungsi sematik adalah suatu kemampuan media dalam menambah kata 

yang penjelasannya dapat dipahami oleh peserta didik. 

c. Fungsi manipulatif yaitu mampu merekam, menyimpan, dan mengirim 

suatu objek.  

d. Fungsi psikologi meliputi : 

1) Fungsi atensi yaitu menarik dan mengarahkan perhatian peserta 

didik pada pembelajaran. 

2) Fungsi afektif yaitu meningkatkan kenyamanan siswa terhadap 

materi yang sedang dibahas. 

                                                           
25

Liza Ainul Mila ―Pengembangan Media Berbasis Android‖, 13. 
26

A Fachrurrazi, ―Pemanfaatan Dan Pengembangan Media Berbasis Teknik Informasi 

Untuk Pembelajaran,‖ no. 11 (2010): 2. 
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3) Fungsi kognitif yaitu memperlancar pencapaian tujuan 

pembelajaran.
27

 

4) Fungsi kompensatoris bermakna bahwa media membantu siswa 

yang lemah dalam memahami materi secara tekstual dengan cara 

menyajikan materi dalam bentuk verbal melalui media 

pembelajaran.
28

 

3. Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki manfaat yang besar dan berpengaruh  

terhadap pencapaian tujuan pendidikan yang diinginkan. Manfaat media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar adalah memperlancar proses 

komunikasi antara pendidik dan peserta didik.  

Menurut Azhar Arsyad manfaat praktis media pembelajaran di 

dalam proses belajar mengajar adalah sebagai berikut: Media 

pembelajaran dapat memperjelas penyampaian pesan sehingga dapat 

memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar. 

a. Media pembelajaran mampu mengarahkan perhatian peserta didik 

sehingga dapat meningkatkan keinginan belajar, interaksi secara 

langsung dengan lingkungan serta peserta didik dapat belajar sendiri 

sesuai dengan kemampuan dan minat peserta didik. 

b. Media pembelajaran mampu mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan 

waktu. 

                                                           
27

Steffi Adam ―Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi Bagi 

Siswa Kelas X SMA Ananda Batam,‖ 2015, 79. 
28

Annisa Rahma, ―Pengembangan Media Video Pembelajaran Matematika Berbantuan 

Microsoft Powerpoint 2016,‖. 2019. 14-15. 
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c. Media pembelajaran mampu memberi pengalaman kepada peserta 

didik tentang pristiwa di lingkungan, dan terjadinya interaksi secara 

langsung antara pendidik dan masyarakat.
29

 

Sejalan dengan pendapat di atas, beberapa manfaat dari media 

pembelajaran, yaitu:  

a. Manfaat media pembelajaran bagi guru, yakni menjadi pedoman bagi 

guru untuk menjelaskan materi pembelajaran dan membantu dalam 

penyajian materi yang menarik sehingga dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan  tercapainya tujuan pembelajaran.  

b. Manfaat media pembelajaran bagi siswa, yakni mampu meningkatkan 

motivasi dan minat belajar peserta didik agar dapat berpikir dan 

menganalisis materi pelajaran yang diberikan oleh guru dengan baik.
30

 

4. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran yang berkembang saat ini sudah semakin 

banyak jenisnya. Setiap jenis media pembelajaran memiliki fungsi dan 

tujuan masing-masing yang perlu disesuaikan dengan materi dan proses 

pembelajaran.
31

 Media pembelajaran dapat dibedakan menjadi tiga bentuk 

umum sebagai berikut: 

 

 

                                                           
29

Isran Rasyid Karo-Karo dan Rohani Rohani, ―Manfaat Media Dalam Pembelajaran,‖ 

AXIOM : Jurnal Pendidikan dan Matematika 7,no.1.(29 Juni 2018), 94. 
30

Nurrita, ―Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa,‖ 27 Juni 2018,178. 
31

Abdes Puspita Kencana ―Pengembangan Video Blog (Vlog) Channel Youtube 

Menggunakan Pendekatan Realistic Mathematics Education (Rme) Pada Pembelajaran 

Matematika Kelas V Sd/Mi,‖ (2021), 19. 
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a. Media Visual  

Media visual merupakan media yang dapat digunakan menggunakan 

indera penglihatan saja.  

b. Media Audio  

Media audio merupakan media yang dapat mengeluarkan suara, yang 

hanya membutuhkan indera pendengaran saja. Media ini menimbulkan 

kejenuhan karena peserta didik hanya mendengarkan informasi yang 

didengar.  

c. Media Audio Visual  

Media audio visual merupakan media yang dapat dinikmati dengan 

indera penglihatan dan pendengaran. Selain menampilkan gambar, 

media ini juga menghasilkan suara sehingga pembelajaran tidak 

monoton atau menimbulkan rasa jenuh.
32

 

5. Pengertian Video Pembelajaran 

Video merupakan suatu perantara yang efektif dalam membantu 

proses belajar mengajar baik dalam pembelajaran di kelas, individual, dan 

berkelompok. Video juga bagian dari bahan ajar non cetak yang efisien 

karena dapat berhadapan secara langsung dengan peserta didik.
33

 

Penggunaan video akan memberikan pengalaman baru bagi peserta didik 

karena video merupakan gambar yang bergerak dan dihasilkan dari proses 

                                                           
32

Liza Ainul Mila, ―Pengembangan Media Berbasis Android Pada Pembelajaran 

Matematika Realistik,‖ 11 September 2019,14-15. 
33

Padli Rahmadi, ―Pengembangan Media Video Pembelajaran Berbasis Powepoint Pada 

Pembelajaran Trmatik Kelas IV Sekolah Dasar‖(2020), 3. 
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rekaman.
34

 Jadi video pembelajaran merupakan bahan ajar non cetak yang 

berisi gambar bergerak yang disertai dengan suara yang 

berkesinambungan. 

Video pembelajaran tentunya mempunyai kelebihan dan 

kekurangan. Kelebihan video pembelajaran antara lain : 

a. Mengatasi jarak dan waktu. 

b. Dapat diulang-ulang jika pembelajaran belum jelas. 

c. Pesan yang disampaikan cepat dan mudah diingat. 

d. Mengembangkan imajinasi dan pendapat para peserta didik. 

e. Memberikan penjelasan yang lebih realistik. 

f. Mampu berperan sebagai media utama dalam mendokumentasikan 

realitas sosial. 

Sedangan kelemahan video pembelajaran adalah sebagai berikut: 

a. Untuk mengakses video memerlukan kuota internet.  

b. Sifat komunikasinya searah, sehingga tidak dapat memberi peluang 

untuk terjadinya umpan balik. 

c. Mudah tergoda untuk menayangkan video yang bersifat hiburan, 

sehingga suasana belajar akan terganggu.
35

 

6. Tujuan Penggunaan Video Pembelajaran 

Tujuan dari video pembelajaran adalah untuk menyajikan informasi 

dalam bentuk menarik, dan mudah dimengerti dengan jelas. Informasi 

                                                           
34

Indah Suriyani, ―Pengembangan Video Pembelajaran Menggunakan Model Problem 

Solving Berbantu Wondershare Pada Materi Statistika Di SMP,‖ (2018),3. 
35

Annisa Rahma, ―Pengembangan Media Video Pembelajaran Matematika Berbantuan 

Microsoft Powerpoint 2016 Pada Materi Himpunan Mahasiswa Matematika UIN Raden Intan 

Lampung,‖. 2019. 16.. 



18 
 

 
 

akan mudah dimengerti karena menggunakan indera penglihatan dan 

pendengaran, maka informasi yang didapatkan juga akan bertambah dari 

sebelumnya. 

Menurut Cheppy Riyana penggunaan video sebagai media 

pembelajaran memiliki beberapa tujuan, antara lain :  

a. Memperjelas dan mempermudah penyampaian pesan. 

b. Mengatasi keterbatasan waktu, ruang, dan daya indera peserta didik 

maupun instruktur.
36

 

7. Pendekatan Matematika Realistik 

Pembelajaran yang sangat dekat dengan peserta didik mengenai 

situasi yang menghubungkan materi pembelajaran dengan kehidupan 

sehari-hari adalah pembelajaran matematika realistik. Pembelajaran 

matematika realistik merupakan sesuatu yang ada di kehidupan peserta 

didik yang dapat dengan mudah dipahami, dan terjangkau oleh imajinasi 

peserta didik sehingga dapat dibayangkan dengan mudah untuk mencari 

penyelesaian menggunakan kemampuan matematis yang telah dimiliki.
37

 

Pendekatan matematika realistik merupakan salah satu pembelajaran 

matematika yang berorientasi pada matematisasi pengalaman sehari-hari 

dan menerapkan matematika dalam kehidupan nyata.
38

 Pendekatan 

matematika realistik merupakan suatu pendekatan dalam proses 

                                                           
36

 Fiskha Ayuningrum, ―Pengembangan Media Video Pembelajaran Untuk Siswa Kelas X 

Pada Kompetensi Mengolah Soup Kontinental Di Smk N 2 Godean,‖.2012, 22. 
37

Andriani dan Fuady, ―Pengembangan Video Pembelajaran Matematika Interaktif 

Berbasis Realistik Pada Materi Aritmatika Kelas VII SMP,‖ 14, no.7 (2019):78. 
38

Dewi Wahyuni, ―Pengembangan Multimedia Pembelajaran Matematika Dengan 

Pendekatan Matematika Realistik,‖ 2018, 37. 
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pembelajaran matematika yang menggunakan permasalahan kontekstual 

yang bersifat nyata dan dapat dibayangkan oleh siswa.
39

 Berdasarkan 

beberapa uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pendekatan matematika 

realistik merupakan pendekatan yang dapat menumbuhkan pengetahuan 

peserta didik melalui permasalahan yang menghubungkan dengan 

kehidupan sehari-hari. Adanya masalah kontekstual atau situasi yang dapat 

dibayangkan oleh peserta didik secara bertahap dapat membantu peserta 

didik membangun dan menemukan konsep karena pendekatan matematika 

realistik mampu menanamkan pemahaman kepada peserta didik bahwa 

matematika tidak hanya mempelajari hal yang abstrak, tetapi juga sangat 

dekat dengan kehidupan sehari-hari. 

Terdapat kelebihan pendekatan matematika realistik yakni sebagai 

berikut: 

a. Siswa membangun sendiri pengetahuan, sehingga siswa tidak mudah 

lupa dengan pengetahuannya. 

b. Suasana proses pembelajaran menyenangkan karena menggunakan 

realitas kehidupan, sehingga siswa tidak cepat bosan belajar 

matematika. 

c. Siswa merasa dihargai dan semakin terbuka, karena setiap jawaban 

siswa ada nilainya.  

d. Memupuk kerja sama dalam kelompok.  

e. Melatih keberanian siswa dalam menjelaskan jawabannya. 

                                                           
39

 Liza Ainul Mila, ―Pengembangan Media Berbasis Android Pada Pembelajaran 

Matematika Realistik,‖ 11 September 2019,16. 
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f. Melatih siswa untuk terbiasa berpikir dan mengemukakan pendapat.
40

 

Sedangkan kekurangan pendekatan matematika realistik, adalah 

sebagai berikut : 

a. Tidak mudah untuk mengubah pandangan yang mendasar tentang 

berbagai hal, misalnya mengenai peserta didik, pendidik dan peranan 

sosial atau masalah kontekstual.  

b. Pencarian soal-soal kontekstual yang memenuhi syarat-syarat yang 

dituntut dalam pembelajaran matematika realistik tidak selalu mudah 

untuk setiap pokok bahasan matematika yang dipelajari peserta didik. 

c. Tidak mudah bagi pendidik untuk memberi bantuan kepada peserta 

didik agar dapat melakukan penemuan kembali konsep-konsep 

matematika yang dipelajari.
41

 

B. Kajian Studi yang Relevan 

Penelitian yang relevan berguna untuk menghindari kesamaan baik 

variabel maupun judul sebagai upaya pengembangan pelaksanaan penelitian. 

Pada bagian ini juga dijelaskan persamaan dan perbedaan dari penelitian 

sebelumnya. Berikut ringkasan penelitian-penelitian yang telah dilakukan oleh 

peneliti sebelumnya: 

1. Siti Andriani, Sunismi, dan Anies Fuady melakukan penelitian 

pengembangan video pembelajaran matematika realistik dalam jurnal yang 

berjudul ―Pengembangan Video Pembelajaran Matematika Interaktif 

                                                           
40

Renata Wijayanti, "Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Rme 

Pada Materi Vektor Tiga Dimensi Di Smk Negeri Binaan Provinsi Sumatera Utara T.P 

2019/2020,‖ .(2019). 17. 
41

Liza Ainul Mila,"Pengembangan Media Berbasis Android"., 19. 
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Berbasis Realistik Pada Materi Aritmatika Kelas VII SMP‖. Dilihat dari 

hasil keseluruhan validasi yang menunjukkan bahwa: Penelitian ini 

menghasilkan sebuah video pembelajaran matematika interaktif berbasis 

realistik yang telah dinyatakan valid dan layak digunakan sebagai media 

pembelajaran oleh validator ahli media, ahli materi, praktisi dan user 

diperoleh rata-rata kevalidan 3,39. Penelitian yang dilakukan oleh Siti 

Andriani, Sunismi, dan Anies Fuady sama dengan penelitian yang akan 

dilakukan peneliti dalam hal pembuatan media video pembelajaran. 

Namun perbedaannya terletak pada model penelitian pengembangan 

dimana penelitian yang dilakukan oleh Siti Andriani, Sunismi, dan Anies 

Fuady menggunakan model Four-D (4-D), yang memiliki empat tahap 

utama yaitu: (1)Define (Pendefinisian/Kajian Awal), (2)Design 

(Perancangan), (3)Develop (Pengembangan), dan (4)Disseminate 

(Penyebaran) sedangkan peneliti menggunakan model ADDIE yaitu: 

(1)Analisis (Analysis), (2)Desain/perancangan (Design), (3)Pengembangan 

(Development), (4)Implementasi(Implementation), dan (5) Evaluasi 

(Evaluation). 

2. Melda Dwi Novita, Effie Efrida Muchlis, Nurul Astuty Yensi melakukan 

penelitian pengembangan video pembelajaran realistik dalam jurnal yang 

berjudul ―Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Pendidikan 

Matematika Realistik Indonesia (PMRI) Pada Materi Segitiga Untuk 

Siswa Kelas VII SMPN 1 Kota Bengkulu‖.  Dilihat dari hasil keseluruhan 

validasi yang menunjukkan bahwa Video pembelajaran berbasis 
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Pendidikan Matematika realistik Indonesia (PMRI) pada materi segitiga 

untuk siswa SMP kelas VII termasuk dalam kategori: (1) sangat valid 

dengan skor rata-rata 4,65 (2) sangat praktis dengan skor rata-rata 4,53. 

Kesamaan dalam penelitian ini adalah sama-sama bertujuan untuk 

mengetahui tingkat kevalidan dan kepraktisan dari pengembangan video 

pembelajaran berbasis Pendidikan Matematika Realistik Indonesia 

(PMRI). Perbedaannya adalah penelitian Melda Dwi Novita, Effie Efrida 

Muchlis, Nurul Astuty Yensi dilakukan di SMPN 1 Kota Bengkulu, 

sedangkan penelitian ini dilakukan di SMP Muhammadiyah 01 Abung 

Kunang. 

3. Abdes Puspita Kencana melakukan penelitian pengembangan video 

pembelajaran realistik dalam jurnal yang berjudul ―Pengembangan Video 

Blog (Vlog) Channel Youtube Menggunakan Pendekatan Realistic 

Mathematics Education (RME) Pada Pembelajaran Matematika kelas V 

SD/MI‖. Dilihat dari hasil keseluruhan validasi yang menunjukkan bahwa 

video pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti ini dinyatakan valid 

oleh para ahli yang menguji 3 yaitu, validator ahli media memperoleh 

penilaian 91,25%, validator ahli materi memperoleh penilaian 86,87% dan 

penilaian ahli bahasa memperoleh penilaian 88,39%. Respon pendidik 

pada uji coba kelompok kecil memperoleh nilai 82,50%. Persamaan 

penelitian ini adalah sama-sama menggunakan pendekatan matematika 

realistik. Perbedaannya pada penelitian Abdes Puspita Kencana bertujuan 

untuk mengembangkan video pembelajaran berbasis pendekatan realistic 
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mathematics education (RME) untuk kelas V SD/MI. Sedangkan pada 

penelitian ini hanya bertujuan untuk mengembangan video pembelajaran 

matematika realistik untuk siswa kelas VIII SMP. 

C. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir dalam penelitian dan pengembangan ini berawal dari 

permasalahan yang ditemukan peneliti di sekolah yaitu peserta didik kurang 

menyukai mata pelajaran matematika karena dianggap sebagai materi yang 

sulit dan membosankan, proses pembelajaran masih terpaku pada buku  dan 

belum maksimal dalam menggunakan video pembelajaran. 

Dalam proses pembelajaran guru diharapkan dapat mengembangkan 

sebuah media pembelajaran yang dapat digunakan. Perlu adanya rangsangan 

untuk memahami materi salah satunya materi relasi dan fungsi. Peserta didik 

akan lebih mudah memahami materi jika dikaitkan dengan kehidupan sehari-

hari. Pembelajaran matematika yang menghubungkan materi pembelajaran 

dengan  kehidupan sehari-hari disebut dengan pembelajaran matematika 

realistik 

Pengembangan media video pembelajaran matematika berbasis realistik 

ini digunakan untuk pembelajaran  matematika SMP kelas VIII, yaitu pada 

materi relasi dan fungsi.  

Media video pembelajaran matematika berbasis realistik dapat 

membantu peserta didik dalam memahami materi secara mandiri tanpa atau 

dengan bantuan guru. Video pembelajaran matematika berbasis realistik ini 

menggunakan model ADDIE. Model ADDIE terdiri dari lima tahapan utama 
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yaitu Analysis (analisis), Design (perancangan), Development 

(pengembangan), Implementation (penerapan), dan Evaluation (evaluasi). 

Media video pembelajaran dikatakan layak dapat dilihat dari hasil 

validasi ahli, validasi materi dan kepraktisan berdasarkan pendapat peserta 

didik. Diharapkan dengan adanya pengembangan media video pembelajaran  

berbasis matematika realistik peserta didik lebih mudah dalam memahami 

materi matematika. Secara ringkas, kerangka berpikir dalam penelitian ini 

disajikan sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 

Kerangka Berpikir  

 

Permasalahan di sekolah 

1. Peserta didik kurang menyukai 

mata pelajaran matematika 

2. Dalam proses pembelajaran guru 

masih terpaku pada buku yang 

disediakan sekolah 

3. Belum maksimal menggunakan 

media video pembelajaran 

berbasis matematika realistik 

 

Untuk mengatasinya perlu adanya 

media pembelajaran : media video 

pembelajaran berbasis matematika 

realistik 

Model ADDIE 

Kualitas media video 

pembelajaran : 

1. Kevalidan 

2. Kepraktisan 

Menghasilkan media video 

pembelajaran berbasis realistik yang 

layak dan praktis digunakan. Peserta 

didik lebih mudah dalam memahami 

materi relasi dan fungsi. 



 

 
 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian dan pengembangan atau 

sering dikenal dengan sebutan Research and Development (R&D). Jenis 

penelitian ini digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, kemudian 

melakukan ujicoba untuk mengetahui kelayakan atau keefektifan produk 

tersebut. 

B. Prosedur Pengembangan 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan 

untuk mengembangkan media video pembelajaran. Dalam pengembangan 

media ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Pemilihan model ini 

didasari atas pertimbangan bahwa model ini mudah dipahami, selain itu juga 

model ini dikembangkan secara sistematis dan berpijak pada landasan teoritis 

desain pembelajaran yang dikembangkan. Model ini disusun secara 

terprogram dengan kegiatan yang sistematis dalam upaya pemecahan masalah 

belajar yang berkaitan dengan media belajar yang sesuai dengan kebutuhan 

karakteristik anak. Berikut ini dijelaskan lebih rinci untuk mempermudah 

dalam memahami dari setiap langkah model ADDIE. 
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Gambar 3.1 

 Tahapan Model ADDIE
42

 

 

1. Analisys (Analisis) 

Terdapat dua tahapan yang harus dilakukan dalam langkah analisis, 

yakni analisis kinerja dan analisis kebutuhan. Analisis kinerja dilakukan 

untuk mengetahui dan mengklasifikasikan permasalahan yang dihadapi 

berkaitan dengan proses pembelajaran matematika dan media 

pembelajaran yang digunakan di sekolah tersebut, kemudian menemukan 

solusinya dengan memperbaiki atau mengembangkan media pembelajaran.  

Sedangkan analisis kebutuhan yakni menentukan media pembelajaran 

matematika yang dibutuhkan oleh siswa untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran. 

2. Design (Perancangan) 

Perancangan adalah menentukan kerangka media pembelajaran 

yang dikembangkan. Pada bagian ini, media pembelajaran matematika 

berbasis video pembelajaran mulai dirancang dengan melihat dari segi 

                                                           
42

I Made Tageh I Made Kirna, ―Pengembangan Bahan Ajar Metode Penelitian Pendidikan 

dengan ADDIE Model,‖ (2017)., 16. 
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desain, isi materi pelajaran dan bahasa yang digunakan. Perancangan 

media pembelajaran ini tidak lepas dari hasil analisis kebutuhan. 

3. Development (Pengembangan) 

Dalam pengembangan terdapat dua tahap yang dilakukan, yaitu: 

a. Pembuatan Media Pembelajaran 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan bahan seperti gambar, 

animasi, suara, serta materi pelajaran. Bahan dan materi yang telah 

terkumpul kemudian dikembangkan menjadi produk awal media 

pembelajaran. 

b. Validasi Ahli 

Produk awal media pembelajaran matematika yang telah 

dikembangkan kemudian dilakukan review dengan memvalidasikan 

media pembelajaran kepada ahli media pembelajaran dan ahli materi 

pelajaran. Langkah ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media 

video pembelajaran dengan pendekatan matematika realistik dan 

mendapatkan saran perbaikan produk awal sebelum diujikan kepada 

siswa. Secara lebih rinci, tahapan validasi yang dilakukan adalah 

sebagai berikut: 

1) Validasi ahli media merupakan validasi yang dilakukan oleh ahli di 

bidang media pembelajaran berbasis video pembelajaran. Ahli 

media akan menilai aspek tampilan dan program yang telah 

dikembangkan pada media pembelajaran matematika berbasis 

video pembelajaran 
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2) Validasi ahli materi merupakan validasi yang dilakukan oleh ahli 

yang memahami dengan benar konsep matematika terhadap materi 

yang disajikan pada media pembelajaran yang dikembangkan. 

4. Implementation (Implementasi) 

Media video pembelajaran matematika yang telah melewati proses 

perbaikan dan dinyatakan layak untuk digunakan, kemudian dilakukan 

proses pembelajaran di SMP Muhammadiyah 01 Abung Kunang. Pada 

tahap ini, guru dan siswa dilibatkan langsung dalam proses pembelajaran 

dengan memanfaatkan media video pembelajaran. Kemudian peneliti 

membagikan angket untuk penilaian terhadap media yang telah 

dikembangkan. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi merupakan langkah terakhir dalam metode ADDIE. 

Perbaikan terhadap media video pembelajaran ini dilakukan berdasarkan 

respon guru dan siswa saat implementasi. Tujuan dari evaluasi ini adalah 

untuk memastikan media yang dikembangkan tersebut layak atau tidak 

untuk digunakan. 

C. Desain Uji Coba Produk 

Uji coba produk dilakukan untuk mengumpulkan data yang digunakan 

sebagai dasar dalam menentukan kelayakan dan keefektifan pada produk yang 

dikembangkan. Beberapa hal terkait uji coba produk dapat diuraikan sebagai 

berikut:  
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1. Desain Uji Coba 

Tahap uji coba dilakukan untuk mengetahui kelayakan suatu media 

sebelum dipakai dalam proses pembelajaran. Pada desain uji coba media 

pembelajaran dilaksanakan dengan melakukan kegiatan pembelajaran 

menggunakan media video pada pembelajaran matematika realistik di 

SMP Muhammadiyah 01 Abung Kunang. Pada saat uji coba lapangan 

peneliti membagikan link video pembelajaran kepada peserta didik, 

selanjutnya peserta didik diminta untuk memperhatikan penjelasan materi 

yang ada dalam video tersebut. Pada akhir pembelajaran peneliti 

membagikan angket kepada peserta didik untuk diisi. Data yang diperoleh 

dari angket akan dianalisis untuk mengetahui kepraktisan dan kelayakan 

media secara praktik.  

2. Subjek Uji Coba 

Subjek penelitian ini ditujukan kepada siswa kelas VIII A di SMP 

Muhammadiyah 01 Abung Kunang sebagai responden pada uji coba 

kepraktisan dan kelayakan media video pembelajaran. Pada uji coba 

kelompok kecil jumlah siswa yang optimal 16 siswa.  

D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

a. Wawancara 

Wawancara  dilakukan  terhadap guru mata pelajaran 

matematika tentang media pembelajaran yang diterapkan selama 

proses pembelajaran. Wawancara juga dilakukan dengan siswa untuk 
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mengetahui pendapat siswa tentang media pembelajaran yang 

digunakan guru serta respon siswa terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan oleh peneliti. 

b. Angket atau kuesioner 

Angket merupakan sejumlah pertanyaan tertulis yang diberikan 

kepada responden untuk mendapatkan informasi tertentu.
43

Angket 

digunakan untuk mengambil data kegiatan validasi oleh ahli media, 

ahli materi, guru matematika, dan siswa kelas VIIIA SMP 

Muhammadiyah 01 Abung Kunang. 

2. Instrumen Pengumpulan Data 

a. Angket Penilaian Kelayakan Media 

Angket penilaian kelayakan media pada penelitian ini 

menggunakan skala Likert. Skala Likert biasanya digunakan untuk 

kuesioner yang mengungkapkan sikap dan pendapat  seseorang 

terhadap suatu kejadian.
44

 Skala Likert juga digunakan untuk 

mengetahui tanggapan positif terhadap suatu pernyataan. Responden 

dapat memilih salah satu jawaban dengan tipe jawaban yang 

digunakan adalah berbentuk checklist (). 

Penilaian kelayakan media ini dilakukan oleh ahli media dan 

ahli materi. Berikut kisi-kisi angket penilaian kelayakan media yang 

digunakan: 
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Ibid., Edi Kusnadi, METODOLOGI PENELITIAN: Aplikasi Praktis (STAIN Metro: 

Ramayana Pers dan STAIN Metro, 2008), 93. 
44

Endang Mulyatiningsih, Riset Terapan Bidang Pendidikan & Teknik (Jl. Gejayan, Gg. 

Alamanda, Kompleks FT Universitas Negeri Yogyakarta: UNY Press, 2011), 29. 
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Tabel 3.1  

Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media
45

 

No Indikator 
Jumlah 

Butir 

1 Ketetapan jenis huruf 1 

2 Ketetapan ukuran huruf 1 

3 Ketetapan warna huruf 1 

4 Keterbacaan tulisan 1 

5 Penggunaan bahasa mudah dipahami 1 

6 Kesesuaian pemilihan warna 1 

7 Kesesuaian suara/musik dengan materi 1 

8 Ketepatan penggunaan gambar 1 

9 Ketepatan tata letak gambar 1 

10 Ketepatan pemilihan background 1 

Jumlah Butir Instrumen 10 

 

Tabel 3.2  

Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi
46

 

No Indikator 
Jumlah 

Butir 

1 Kesesuaian materi dengan indikator dan kompetensi 

dasar 

1 

2 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 1 

3 Keruntutan materi dalam video 1 

4 Kemudahan materi untuk dipahami 1 

5 Materi mendorong rasa ingin tahu siswa 1 

6 Kesesuaian materi dengan kehidupan sehari-hari 1 

7 Kesesuaian contoh dengan kehidupan sehari-hari 1 

8 Kesesuaian soal dengan kehidupan sehari-hari 1 

9 Kemampuan siswa dalam mengembangkan 

modul/symbol/diagram/skema 

1 

10 Kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah 

tanpa bantuan guru 

1 

11 Keterkaitan struktur dan konsep matematika dalam 

materi 

1 

12 Kemampuan siswa dalam menemukan konsep 

matematika dalam kehidupan sehari-hari 

1 

Jumlah Butir Instrumen 12 
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Wanti Firdiana, ―Diajukan Kepada Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Untuk 

Memenuhi Syarat – Syarat Guna Meraih Gelar Sarjana Pendidikan,‖ (Januari 2021), 44. 
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b. Angket Pendapat Peserta Didik 

Angket pendapat peserta didik bertujuan untuk memperoleh 

informasi mengenai kepraktisan berdasarkan pendapat peserta didik 

terhadap media video pembelajaran berbasis pendekatan realistik. 

Angket pendapat peserta didik yang digunakan adalah angket 

kombinasi tertutup dan terbuka. Angket tertutup menggunakan skala 

Guttman. Skala Guttman digunakan untuk mengukur variabel 

penelitian yang berisi pengetahuan, sikap dan tindakan yang dilakukan 

responden.
47

 Dalam skala ini pilihan jawaban yang disediakan yaitu 

―Ya‖ dan ―Tidak‖. Dengan adanya dua pilihan tersebut peserta didik 

akan lebih tegas dalam memilih. Namun peneliti tidak dapat menggali 

informasi lebih lanjut. Sedangkan angket terbuka berupa pertanyaan 

mengenai alasan pilihan jawaban. Kisi-kisi angket pendapat peserta 

didik adalah sebagai berikut: 

Tabel 3.3  

Kisi-kisi Angket Pendapat Peserta Didik
48

 

No. Indikator 
Jumlah 

Butir 

1 Kemudahan materi mudah dipahami 1 

2 Kesesuaian contoh dengan kehidupan sehari-hari 1 

3 Kejelasan rumusan soal 1 

4 Kejelasan pembahasan soal 1 

5 Kejelasan penggunaan bahasa 1 

6 Kemenarikan desain media 1 

7 
Kemampuan media dalam meningkatkan 

pemahaman peserta didik 
1 

8 Kebermanfaatan materi dalam kegiatan belajar 1 

9 Kemampuan menyelesaikan masalah tanpa bantuan 1 
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guru 

10 Kebermaknaan materi 1 

11 Meningkatkan rasa ingin tahu siswa 1 

12 
Kemampuan siswa  dalam menemukan konsep 

matematika dalam kehidupan sehari-hari 
1 

Total Butir Soal 12 

 

E. Teknik Analisis Data 

Data yang telah terkumpul akan dianalisis untuk mengetahui penilaian 

dan pendapat dari media yang dikembangkan. 

1. Data Penilaian Kelayakan Media oleh Ahli Media dan Materi 

Data penilaian media diperoleh dari hasil isian angket oleh ahli 

media dan ahli materi. Data selanjutnya dianalisis dengan mengikuti 

langkah-langkah sebagai berikut: 

a. Mengubah penilaian kualitatif menjadi kuantitatif dengan ketentuan: 

Tabel 3.4 

Ketentuan Pemberian Skor Validasi Ahli Materi dan Ahli Media
49

 

Klasifikasi Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Kurang Setuju 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

 

b. Menghitung rata-rata keseluruhan dan tiap aspek dengan rumus: 

 ̅= 
  

 
 

Keterangan: 

    Jumlah Nilai 

      Jumlah Subjek 

 ̅   Nilai Rata-rata 
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c. Menginterpretasikan secara kualitatif nilai rata-rata keseluruhan dan 

tiap aspek dengan menggunakan kriteria konversi skala lima  sebagai 

berikut: 

Tabel 3.5 

Kriteria Konversi Nilai Skala Lima Menurut Sukarjo
50

 

Nilai Rumus Rentang Klasifikasi 

5  ̅             4,2 – 5 Sangat Layak 

4              ̅              3,4 – 4,2 Layak 

3              ̅              2,6 – 3,4 Kurang Layak 

2              ̅             1,8 – 2,6 Tidak Layak 

1               1,8 Sangat Tidak Layak 

 

Keterangan: 

Xi (rerata skor ideal) = ½ (skor maksimal + skor minimal) 

Sbi (simpangan baku ideal) = 1/6 (skor maksimal – skor minimal) 

X = skor empiris 

Skor Maksimal = 5 

Skor Minimal = 1 

Xi  = ½ (5+1) = 3 

Sbi = 1/6 (5-1) = 0,67 

2. Data Pendapat Peserta Didik 

Data pendapat peserta didik bertujuan untuk mengetahui 

kepraktisan dari media video pembelajaran yang dikembangkan. Data 

pendapat peserta didik merupakan data yang diperoleh dari angket yang 

berupa angket tertutup dan angket terbuka. Angket tertutup dibuat dengan 

pilihan jawaban ―Ya‖ dan ―Tidak‖. Analisis respon peserta didik 

dilakukan dengan menggunakan persentase. Respon peserta didik 

dianggap positif apabila mendapat persentase  65%. Pada bagian angket 
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tertutup, analisis data yang digunakan menggunakan teknik analisis data 

deskriptif kualitatif. Persentase tiap nomor dihitung dengan menggunakan 

rumus: 

                     ( )   
                        

                    
       

 

 



 

 
 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Hasil dari penelitian ini yaitu berupa media video pembelajaran 

matematika pada materi relasi dan fungsi dengan menggunakan pendekatan 

matematika realistik. Media video pembelajaran ini telah diteliti dan 

dikembangkan dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE. Model 

pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahapan yaitu analysis (analisis), 

design (desain), devolopment (pengembangan), implementation 

(implementasi) dan  evaluation (evaluasi). 

Tahap pertama yang dilakukan yaitu analisis. Analisis merupakan 

kegiatan awal dalam proses pengembangan media video pembelajaran. 

Terdapat dua tahapan yang harus dilakukan dalam langkah analisis, yakni 

analisis kinerja dan analisis kebutuhan.  

1. Analisis Kinerja  

Analisis kinerja dilakukan melalui proses wawancara pada guru 

mata pelajaran matematika di SMP Muhammadiyah 01 Abung Kunang. 

Berdasarkan hasil wawancara, diperoleh informasi bahwa siswa kurang 

menyukai mata pelajaran matematika karena dianggap sebagai mata 

pelajaran yang sulit dan membosankan. Selain itu, pada proses 

pembelajaran tatap muka guru masih menggunakan metode ceramah dan 

menggunakan media seadanya. Sedangkan pada proses pembelajaran 
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secara online guru hanya terpaku pada buku yang dibagikan sekolah dan 

didiskusikan pada grup WhatsApp.  

2. Analisis Kebutuhan 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran 

matematika di SMP Muhammadiyah 01 Abung Kunang terdapat informasi 

mengenai kebutuhan media pembelajaran peserta didik yang dapat 

mendukung proses pembelajaran yakni sangat dibutuhkan penggunaan 

media video pembelajaran karena sebelumnya belum maksimal dalam 

menggunakan media video pembelajaran. Kemampuan berpikir kritis 

peserta didik masih dalam kategori kurang, hal ini dapat dilihat dari proses 

menganalisis informasi yang diberikan oleh guru dan dalam penyelesaian 

soal masih terdapat kesalahan. Guru hanya menggunakan buku cetak yang 

disediakan oleh sekolah. Dalam proses pembelajaran matematika guru 

sudah mengaitkan materi matematika dengan kehidupan sehari-hari tetapi 

belum maksimal. Oleh karena itu, peserta didik perlu menggunakan media 

video pembelajaran berbasis matematika realistik. 

Materi yang akan dibahas pada media video pembelajaran ini 

adalah relasi dan fungsi. Adapun kompetensi dasar dan indikator yang 

akan dicapai peserta didik yaitu: 
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Tabel 4.1 

Kompetensi Dasar dan Indikator 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.3 Mendeskripsikan dan menyatakan 

relasi dan fungsi dengan 

menggunakan berbagai 

representasi (kata-kata, tabel, 

grafik, diagram, dan persamaan). 

3.3.1 Menjelaskan kegiatan sehari-hari 

yang berkaitan dengan relasi dan 

fungsi. 

3.3.2 Menjelaskan beberapa relasi yang 

terjadi diantara dua himpunan. 

4.3 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan relasi dan fungsi 

dengan menggunakan berbagai 

representasi. 

4.3.1 Menghitung nilai fungsi dan 

grafik fungsi pada koordinat 

cartesius. 

4.3.2 Menyajikan hasil pembelajaran 

relasi dan fungsi. 

 

Media video pembelajaran dengan pendekatan realistik ini akan 

membantu peserta didik dalam memahami konsep relasi dan fungsi dan 

menambah pengetahuan mengenai matematika realistik. 

Tahap kedua yaitu desain (perancangan), desain dilakukan sebagai 

tahap awal merancang solusi dari permasalahan yang ditemukan pada 

tahap analisis. Dalam proses perancangan media video pembelajaran ini 

peneliti menggunakan aplikasi Kinemaster Pro. Didalam aplikasi 

Kinemaster Pro ini terdapat komponen media background, gambar 

animasi, musik, danfont yang dapat digunakan.  

Selain dari aplikasi Kinemaster Pro, peneliti juga mengumpulkan 

beberapa gambar yang didapatkan dengan mendownload di internet. 

Berikut tampilan beberapa komponen gambar yang digunakan dalam 

media video pembelajaran. 
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Gambar 4.1 

Komponen Gambar yang Digunakan  

dalam Media Video Pembelajaran 

 

Tahap ketiga yaitu pengembangan, dalam tahap pengembangan ini 

ada beberapa hal yang dilakukan, diantaranya: 

a. Pembuatan Media Video Pembelajaran 

Media yang telah dirancang oleh peneliti pada tahap sebelumnya 

kemudian dibuat dan dikembangkan. Media pembelajaran ini 

dikembangkan dengan menggunakan aplikasi kinemaster pro, materi 

yang digunakan yaitu relasi dan fungsi. 

Berikut merupakan tampilan dari media video pembelajaran 

dengan pendekatan matematika realistik yang telah dikembangkan 

oleh peneliti: 
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Tabel 4.2 

Media Video Pembelajaran yang dikembangkan 

Kegiatan Pembelajaran Keterangan 

 

Cover Video 

Pembukaan video pembelajaran 

berisi pengenalan materi dan ama 

peneliti 

 

Halaman Kompetensi Dasar dan 

Indikator 

Pada halaman ini berisi kompetensi 

dasar dan indikator yang harus 

dicapai siswa dalam pembelajaran. 

 

 

Slide pertama materi Relasi dan 

Fungsi 

Pada slide ini berisi pengenalan 

relasi yang meliputi pengertian dan 

contoh-contoh. 

 

 

Slide kedua materi Relasi dan 

Fungsi 

Pada slide ini berisi materi cara 

menyatakan relasi dan fungsi. 
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Slide ketiga materi Relasi dan 

Fungsi 

Pada slide ini berisi materi 

pengertian fungsi dan contoh 

fungsi. 

 

Slide keempat materi Relasi dan 

Fungsi 

Pada slide ini berisi materi domain, 

kodomain, dan range. 

 

Slide kelima materi Relasi dan 

Fungsi 

Pada slide ini berisi pengertian 

banyak nya pemetaan, rumus dan 

contoh dari banyak nya pemetaan. 

 

Slide kelima materi Relasi dan 

Fungsi 

Pada slide ini berisi pengerian 

korespondensi satu-satu dan contoh 

dari korespondensi satu-satu. 

 

Slide Keenam materi Relasi dan 

Fungsi 

Pada slide ini berisi materi notasi 

fungsi dan rumus menotasikan 

fungsi. 
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Slide ketujuh materi Relasi dan 

Fungsi 

Pada slide ini berisi materi 

menentukan rumus fungsi. 

 

Slide kedelapan materi Relasi dan 

Fungsi 

Pada slide ini berisi data profil dari 

peneliti yang mengembangkan 

media video pembelajaran. 

 

Tahap selanjutnya berupa validasi media video pembelajaran oleh ahli 

materi dan ahli media dengan tujuan mengetahui dan memastikan bahwa 

media yang dirancang memiliki isi yang sesuai dengan materi dan tujuan 

pembelajaran.  

B. Hasil Validasi 

Data yang dikumpulkan dari penelitian ini adalah kuantitatif sebagai 

data utama dan kualitatif yang berupa saran serta masukan dari para validator. 

Proses validasi produk media video pembelajaran dilakukan oleh validasi ahli 

dan meminta saran serta masukan secara teoritis dan praktis. Validator ahli 

terdiri dari validator ahli media dan ahli materi. 

Kevalidan media video pembelajaran dengan pendekatan matematika 

realistik ditentukan oleh dua validator ahli, yaitu ahli media dan ahli materi. 

Daftar nama validator dalam penelitian ini disajikan pada tabel berikut : 
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Tabel 4.3 

Daftar Nama Validator 

No Nama Validator Keterangan 
Kedudukan 

dalam penelitian 

1. Pika Merliza, M.Pd Dosen Matematika IAIN 

Metro 

Validator media 

(Validator 1) 

2. Andi Rahmad, M.Sos Dosen KPI IAIN Metro Validator media 

(Validator 2) 

3. Fertilia Ikashaum, M.Pd Dosen Matematika IAIN 

Metro 

Validator materi 

(Validator 1) 

4. Osi Aryati, S.Pd Guru Matematika SMP 

Muhammadiyah 01 Abung 

Kunang 

Validator materi 

(Validator 2) 

 

1. Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan oleh Ibu Fertilia Ikashaum, M.Pd 

selaku dosen matematika dan ibu Osi Aryati, S.Pd selaku guru mata 

pelajaran matematika SMP Muhammadiyah 01 Abung Kunang. Angket 

validasi untuk ahli materi terdiri dari 12 indikator yang tergolong ke dalam 

satu aspek yaitu aspek materi pembelajaran. Hasil validasi dapat dilihat 

pada lampiran. Berikut ini merupakan rekapitulasi hasil validasi oleh ahli 

materi dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.4 

Hasil Validasi Ahli Materi  

Indikator No 
Validator 

x1 x2 

Kesesuaian materi dengan Indikator dan 

Kompetensi Dasar 
1 5 5 

Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 
2 5 5 

Keruntutan materi dalam video 3 4 5 

Kemudahan materi untuk dipahami 4 4 5 

Materi mendorong rasa ingin tahu siswa 5 4 4 

Kesesuaian materi dengan kehidupan sehari-

hari 
6 5 4 

Kesesuaian contoh dengan kehidupan 

sehari-hari 
7 5 4 
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Kesesuaian soal dengan kehidupan sehari-

hari 
8 4 5 

Kemampuan siswa dalam mengembangkan 

modul/symbol/diagram/skema 
9 4 4 

Kemampuan siswa dalam menyelesaikan 

masalah tanpa bantuan guru 
10 4 4 

Keterkaitan struktur dan konsep matematika 

dalam materi 
11 4 5 

Kemampuan siswa dalam menemukan 

konsep matematika dalam kehidupan sehari-

hari 

12 4 4 

Jumlah 52 54 

Rata-rata 4,33 4,5 

Kategori 
Sangat 

Layak 

Sangat 

Layak 

Rata-rata keseluruhan 4,41 

 

Pada tabel 4.4 di atas, x1 merupakan ahli materi 1 yaitu Ibu Fertilia 

Ikashaum, M.Pd, x2 merupakan ahli materi 2 yaitu Ibu Osi Aryati, S.Pd. 

Dari hasil validasi oleh ahli materi diperoleh skor rata-rata untuk validator 

pertama (x1 ) yaitu 4,33 dengan kategori ―sangat layak‖ dan skor rata-rata 

yang diperoleh dari validator kedua (x2 ) yaitu 4,5 dengan kategori ―sangat 

layak‖. Sedangkan rata-rata keseluruhan dari kedua validator adalah 4,41 

yang berarti media video pembelajaran dengan pendekatan realistik ini 

dalam kategori ―Sangat Layak‖ dari penilaian ahli materi. 

Selain data tersebut, terdapat beberapa saran untuk perbaikan 

media dari sisi materi. Berdasarkan penilaian dari ahli materi tersebut 

produk layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran. Saran dan 

perbaikan yang disampaikan oleh ahli materi sebagai berikut: 
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Tabel 4.5 

Saran dan Revisi Para Ahli Materi 

No Sebelum Revisi Setelah Revisi 

1. 

 

 

 

 

 
Penyajian materi dan contoh soal belum 

adanya materi yang memuat matematika 

realistik. 

 

 

 

 

 
Penyajian materi dan contoh soal sudah 

adanya materi yang memuat matematika 

realistik. 
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3. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan oleh Ibu Pika Merliza, M.Pd selaku 

dosen matematika dan Bapak Andi Rahmad, M.Sos selaku dosen 

Komunikasi Penyiaran Islam (KPI). Hasil validasi dapat dilihat pada 

lampiran. Berikut ini merupakan rekapitulasi hasil validasi oleh ahli materi 

dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.6 

Hasil Validasi Ahli Media 

Indikator No 
Validator 

x1 x2 

Ketetapan jenis huruf 1. 4 5 

Ketetapan ukuran huruf 2. 4 5 

Ketetapan warna huruf 3. 3 4 

Keterbacaan tulisan .4. 4 5 

Penggunaan bahasa mudah dipahami 5. 4 5 

Kesesuaian pemilihan warna 6. 4 5 

Kesesuaian suara/musik dengan materi 7. 4 4 

Ketepatan penggunaan gambar 8. 4 5 

Ketepatan tata letak gambar 9. 4 4 

Ketepatan pemilihan background 10. 4 5 

Jumlah 39 47 

Rata-rata 3,9 4,7 

Kategori Layak 
Sangat 

Layak 

Rata-rata Keseluruhan 4,3 

 

Berdasarkan tabel 4.6 di atas, x1 adalah hasil penilaian dari Ibu Pika 

Merliza, M.Pd dan x2 Bapak Andi Rahmad, M.Sos. Dari hasil pengisian 

angket oleh ahli media diperoleh rata-rata untuk validator pertama (x1 ) yaitu 

3,9 dengan kategori ―Layak‖ dan rata-rata untuk validator kedua (x2 ) yaitu 

4,7 dengan kategori ―Sangat Layak‖. Sedangkan rata-rata keseluruhan dari 

kedua validator adalah 4,3 yang berarti media video pembelajaran dengan 
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pendekatan realistik ini dalam kategori ―Sangat Layak‖ dari penilaian ahli 

media. 

Selain data tersebut, terdapat beberapa saran untuk perbaikan media dari 

sisi tampilan media. Berdasarkan penilaian dari ahli media produk tersebut 

layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran. Saran dan perbaikan 

yang disampaikan oleh ahli media sebagai berikut: 

Tabel 4.7 

Saran dan Revisi Ahli Media 

No Sebelum Revisi Setelah Revisi 

1. Volume Backsound dalam video 

terlalu besar, dan Voice kurang 

Power 

Volume Backsound dalam video 

sudah pas, dan Voice sudah power 

2. 

 
Warna huruf di bagian Kompetensi 

Dasar dan Indikator kurang terlihat. 

 
Warna huruf di bagian Kompetensi 

Dasar dan Indikator sudah terlihat 

jelas. 

 

C. Hasil Uji Coba Produk 

Setelah media video pembelajaran dengan pendekatan realistik 

divalidasi oleh para ahli, selanjutnya media diujikan kepada kelompok kecil 

yang berjumlah 16 siswa kelas VIII A SMP Muhammadiyah 01 Abung 

Kunang pada tanggal 30 November 2021. Uji coba kelompok kecil ini 

bertujuan untuk mengetahui pendapat peserta didik terhadap kepraktisan 

media video pembelajaran berbasis pendekatan realistik yang dikembangkan. 

Pada tahap pengembangan ini menghasilkan respon positif dari peserta didik. 
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Peserta didik merasa lebih mudah untuk memahami materi menggunakan 

video pembelajaran dengan pendekatan realistik. Hasil angket pendapat 

peserta didik dapat dilihat di lampiran. Berikut rekapitulasi hasil angket 

pendapat peserta didik menggunakan media video pembelajaran: 

Tabel 4.8 

Rekapitulasi Hasil Angket Pendapat Peserta Didik 

 No. Indikator 

Jawaban 

Jumlah Keterangan 

Presentase 

Jawaban 

Ya 
Ya Tidak 

1. 
Kemudahan materi mudah 

dipahami 

15 1 16 Sangat mudah dipahami 93,7% 

2. 
Kesesuaian contoh dengan 

kehidupan sehari-hari 

16 - 16 Ya, contohnya sesuai dengan 

kehidupan sehari-hari 

100% 

3. Kejelasan rumusan soal 16 - 16 Sangat jelas 100% 

4. Kejelasan pembahasan soal 16 - 16 Jelas 100% 

5. Kejelasan penggunaan bahasa 16 - 16 Jelas dan mudah dipahami 100% 

6. Kemenarikan desain media 16 - 16 Menarik dan gambarnya lucu 100% 

7. 

Kemampuan media dalam 

meningkatkan pemahaman 

peserta didik 

16 - 16 Ya, karena sangat mudah 

dipahami 

100% 

8. 
Kebermanfaatan materi dalam 

kegiatan belajar 

16 - 16 Lebih banyak ilmu yang 

diketahui 

100% 

9. 
Kemampuan menyelesaikan 

masalah tanpa bantuan guru 

14 2 16 Ya, bisa 87,5% 

10. Kebermaknaan materi 16 - 16 Sangat bermakna 100% 

11. 
Meningkatkan rasa ingin tahu 

siswa 

16 - 16 Ya, saya ingin tau lebih 

banyak 

100% 

12. 

Kemampuan siswa  dalam 

menemukan konsep matematika 

dalam kehidupan sehari-hari 

16 - 16 Ya, saya bisa menemukan 

contoh dikehidupan sehari-

hari 

100% 

 

Menurut Sunoto, pendapat peserta didik dianggap positif apabila 

mendapat persentase  65%. Berdasarkan tabel diatas nilai tertinggi terletak 

pada indikator kesesuaian contoh dengan kehidupan sehari-hari, kejelasan 

rumusan soal, kejelasan pembahasan soal, kejelasan penggunaan bahasa, 

kemenarikan desain media, kemampuan media dalam meningkatkan 

pemahaman peserta didik, kebermanfaatan materi dalam kegiatan belajar, 

kebermaknaan materi, meningkatkan rasa ingin tahu siswa, dan kemampuan 
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siswa  dalam menemukan konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari 

dengan persentase 100%. Posisi kedua ditempati indikator kemudahan materi 

mudah dipahami dengan persentase 93,7%. Posisi ketiga ditempati indikator 

kemampuan menyelesaikan masalah tanpa bantuan guru dengan persentase 

87,5%. Berdasarkan data tersebut maka dapat disimpulkan bahwa pendapat 

peserta didik terhadap media video pembelajaran dengan pendekatan realistik 

pada materi relasi dan fungsi mendapatkan respon positif dengan persentase 

yang diperoleh  65%. 

 

D. Kajian Produk Akhir 

1. Kelayakan 

Media video pembelajaran berbasis pendekatan realistik dengan 

materi relasi dan fungsi yang telah dikembangkan telah memenuhi kriteria 

kelayakan berdasarkan proses validasi ahli materi dan ahli media. 

Berdasarkan proses validasi ahli materi diperoleh rata-rata keseluruhan 

yaitu 4,41 dengan kategori ―Sangat Layak‖ dan validasi ahli media 

diperoleh rata-rata keseluruhan yaitu 4,3 dengan kategori ―Sangat Layak‖. 

2. Kepraktisan 

Berdasarkan hasil penilaian dari angket pendapat peserta didik 

yang diberikan kepada 16 responden terhadap media video pembelajaran 

yang dikembangkan telah mendapatkan respon positif. Hal ini didapat 

hasil persentase diperoleh  65% yaitu 87,5% posisi ketiga, 93,7% posisi 

kedua, dan 100% posisi pertama.  
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Adapun penjelasan dari media video pembelajaran berbasis 

pendekatan realistik adalah sebagai berikut: 

a. Tampilan Awal 

Tampilan awal media video pembelajaran berbasis pendekatan 

matematika realistik diantaranya adalah tampilan materi, tampilan 

nama, tampilan jurusan, dan tampilan fakultas.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 

Tampilan Awal Media Video Pembelajaran 

 

b. Tampilan kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi 

Tampilan kompetensi dasar dan indikator pencapaian 

kompetensi berisi teks yang meliputi kompetensi dasar dan indikator 

pencapaian kompetensi yang harus dicapai oleh siswa. Kompetensi 

dasar dan indikator pencapaian kompetensi pada media video 

pembelajaran berbasis pendekatan matematika realistik sesuai dengan 

kurikulum 2013 revisi. 
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Gambar 4.3 

Tampilan Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

 

c. Tampilan materi 

Tampilan materi berisi teks yang meliputi judul materi, isi, 

gambar, animasi, dan contoh soal. 
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Gambar 4.4 

Tampilan Materi pada Media Video Pembelajaran  
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d. Tampilan Profil 

Tampilan profil berisikan data dari peneliti media video 

pembelajaran berbasis pendekatan matematika realistik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 

Tampilan profil pada media video pembelajaran 

 

3. Pembahasan 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research 

and Development) model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu, 

analysis (analisis), design (perancangan), development  (pengembangan), 

implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi). Pada tahap 

analysis (analisis) diketahui bahwa siswa kurang menyukai mata pelajaran 

matematika karena dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dan 

membosankan. Selain itu, pada proses pembelajaran tatap muka guru 

masih menggunakan metode ceramah dan menggunakan media seadanya. 

Sedangkan pada proses pembelajaran secara online guru hanya terpaku 

pada buku yang dibagikan sekolah dan didiskusikan pada grup WhatsApp. 
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Sehingga peneliti mengembangkan media video pembelajaran berbasis 

pendekatan realistik untuk meningkatkan kemampuan representasi siswa. 

 Selanjutnya yaitu tahap design (perancangan). Pada tahap ini 

peneliti merancang media video pembelajaran menggunakan aplikasi 

Kinemaster Pro. Di dalam aplikasi Kinemaster Pro ini terdapat komponen 

media seperti background,  gambar animasi, musik, dan font  yang dapat 

digunakan. Selain itu peneliti juga menyusun instrumen penelitian 

diantaranya lembar validasi media, lembar validasi materi, dan lembar 

pendapat peserta didik. 

 Tahapan selanjutnya yaitu development (pengembangan), pada 

tahap ini media video pembelajaran berbasis pendekatan matematika 

realistik dibuat berdasarkan desain yang telah dirancang sebelumnya. 

Dalam pembuatan media video pembelajaran ini, terdapat beberapa 

kendala yang dialami, diantaranya adalah: (1) Pembuatan media video 

pembelajaran diawali dengan mengumpulkan gambar yang sesuai dengan 

materi dan contoh soal. Hal ini membutuhkan waktu yang cukup lama 

karena rancangan sering kali berubah, (2) Pengetahuan tentang aplikasi 

Kinemaster Pro masih terbatas sehingga dalam pembuatan media video 

pembelajaran ini peneliti sering melihat tutorial di youtube. 

 Setelah proses pembuatan media pada aplikasi Kinemaster Pro, 

selanjutnya dilakukan penguploadan video ke Youtube. Hal ini dilakukan 

untuk mempermudah dalam mengakses media video pembelajaran. Dari 

video yang telah dibuat dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media 
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kemudian dilakukan revisi berdasarkan saran dan masukan dari para ahli. 

Tujuan dari validasi ini yaitu untuk mengetahui apakah media 

pembelajaran yang dikembangkan sudah layak digunakan atau belum. 

Hasil dari validasi ahli media masuk dalam kategori ―sangat layak‖ dengan 

rata-rata 4,3 yang artinya media video pembelajaran berbasis pendekatan  

matematika realistik ini layak digunakan. Sedangkan hasil dari validasi 

ahli materi masuk dalam kategori ―sangat layak‖ dengan rata-rata 4,41 

yang artinya media video pembelajaran dengan pendekatan matematika 

realistik memuat materi yang mudah dipahami oleh siswa.  

Selanjutnya peneliti melakukan uji coba terbatas kepada 16 siswa 

kelas VIII A SMP Muhammadiyah 01 Abung Kunang pada tanggal 30 

November 2021. Pada saat peneliti melakukan uji coba ini mendapatkan 

hasil yang sangat baik, siswa terlihat antusias dan semangat belajar materi 

relasi dan fungsi dengan menggunakan media video pembelajaran dengan 

pendekatan matematika realistik. Pada saat uji coba peneliti memberikan 

penjelasan tentang cara mengakses media video pembelajaran tersebut 

dengan cara mensharelink media video pembelajaran pada Grup 

WhatsApp. Selama pengaksesan media video pembelajaran, terdapat 

kendala yang dialami oleh beberapa siswa yaitu sinyal yang kurang 

mendukung. Kemudian peneliti menampilkan media video pembelajaran 

menggunakan proyektor untuk mempermudah proses pembelajaran. 

Seperti halnya media pembelajaran lain, media video pembelajaran 

dengan pendekatan matematika realistik ini merupakan salah satu media 
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pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran 

matematika dan memberikan banyak manfaat bagi penggunanya. 

Pembelajaran matematika tidak hanya terpaku pada buku dan penjelasan 

guru saja, perlu adanya inovasi yang mengikuti dan memanfaatkan 

teknologi agar pembelajaran matematika menjadi lebih menarik. Hal ini 

didukung oleh hasil penelitian yang dilakukan Siti Andriani, Sunismi, dan 

Anies Fuady di MTs NU Pakis. Dalam penelitiannya media video 

pembelajaran berbasis pendekatan matematika realistik efektif berdasarkan 

peningkatan pemahaman siswa. Sebab bagi sebagian besar siswa 

matematika merupakan ilmu yang sulit untuk dipahami dan 

membosankan. Oleh karena itu berdasarkan penelitian yang dilakukan 

media video pembelajaran berbasis pendekatan matematika realistik ini 

memiliki beberapa kelebihan, yaitu sebagai berikut: 

a. Tampilan dari media menarik dan menyenangkan karena terdapat 

animasi-animasi sehingga membuat siswa lebih bersemangat dan tidak 

bosan ketika menggunakan media video pembelajaran tersebut. 

b. Media video pembelajaran ini mudah digunakan serta materi yang ada 

pada video tersebut mudah dipahami. 

c. Media video pembelajaran ini praktis untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. rata-rata keseluruhan skor angket pendapat peserta didik 

 65% yang artinya media video pembelajaran layak dan praktis untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. 
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d. Media video pembelajaran ini dapat mengarahkan siswa belajar 

mandiri. 

Selain itu, media video pembelajaran ini juga memiliki kelemahan 

yaitu harus diakses dengan sinyal yang mendukung sehingga proses 

pembelajaran dapat berjalan dengan optimal. 

Adapun penelitian sejenis pernah dilakukan oleh beberapa peneliti. 

Salah satunya Abdes Puspita Kencana yang melakukan penelitian 

―Pengembangan Video Blog (Vlog) Channel Youtube Menggunakan 

Pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) pada Pembelajaran 

Matematika Kelas V SD/MI.‖
51

 Siti Andriani, Sunismi, Anies Fuady juga 

melakukan penelitian ―Pengembangan Video Pembelajaran Matematika 

Interaktif Berbasis Realistik Pada Materi Aritmatika Kelas VII SMP.‖
52

 

Selain itu Melda Dwi Novita, Effie Efrida Muchlis, dan Nurul Astuty 

Yensi juga melakukan penelitian ―Pengembangan Video Pembelajaran 

Berbasis Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) Pada Materi 

Segitiga untuk Siswa Kelas VII SMPN 1 Kota Bengkulu‖
53

 Dari Ketiga 

penelitian di atas menghasilkan video pembelajaran berbasis matematika 

realistik termasuk kedalam kategori valid dan layak digunakan. 

                                                           
51

Abdes Puspita Kencana ―Pengembangan Video Blog (Vlog) Channel Youtube 

Menggunakan Pendekatan Realistic Mathematics Education (Rme) Pada Pembelajaran 

Matematika Kelas V Sd/Mi,‖ (2021),.1 
52

Andriani dan Fuady, ―Pengembangan Video Pembelajaran Matematika Interaktif 

Berbasis Realistik Pada Materi Aritmatika Kelas VII Smp.‖14, no. 7 (2019). 

 
53

 Melda Dwi Novita, Effie Efrida Muchlis, dan Nurul Astuty Yensi ―Pengembangan 

Video Pembelajaran Berbasis Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) Pada Materi 

Segitiga untuk Siswa Kelas VII SMPN 1 Kota Bengkulu‖Jurnal Penelitian Pembelajaran 

Matematika Sekolah (JP2MS), Vol. 2 No. 1, April 2018., 83. 
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Namun berbeda dengan ketiganya, penelitian ini akan 

mengembangkan media video pembelajaran berbasis pendekatan 

matematika realistik dengan materi relasi dan fungsi yang dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

E. Keterbatasan Penelitian 

Pelaksanaan dan hasil penelitian masih terdapat beberapa kekurangan. 

Hal ini dikarenakan keterbatasan peneliti dalam melakukan pengembangan 

produk serta dalam proses penelitian itu sendiri. Beberapa diantaranya adalah 

sebagai berikut: 

1. Materi pada media video pembelajaran ini membahas pada materi relasi 

dan fungsi saja. 

2. Media video pembelajaran berbasis pendekatan realistik hanya 

dikembangkan pada kelompok kecil di SMP Muhammadiyah 01 Abung 

Kunang hal ini disebabkan adanya pandemi covid-19. 

3. Kreativitas desain tampilan, suara dan musik dalam media video 

pembelajaran perlu ditingkatkan. 



 

 
 

BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Penelitian ini menghasilkan suatu produk berupa media video 

pembelajaran berbasis pendekatan realistik. Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan yang telah dijabarkan sebelumnya, maka dapat ditarik 

kesimpulan yaitu: 

1. Pengembangan media  video pembelajaran dilakukan menggunakan 

metode ADDIE yaitu Analysis(Analisis), Design (Perancangan), 

Development (Perancangan), Implementation (Pengembangan), dan 

Evaluation (Evaluasi). 

a. Analisis digunakan untuk menentukan masalah dan solusi yang tepat 

dari peserta didik. 

b. Perancangan digunakan untuk menentukan kerangka video, serta 

menyusun instrumen penilaian. 

c. Mengembangkan media video pembelajaran berbasis pendekatan 

matematika realistik. 

d. Mengujicobakan media video pembelajaran dan membagikan angket 

pendapat peserta didik. 

e. Melakukan perbaikan pada media video pembelajaran jika terdapat 

kesalahan. 

2. Hasil pengembangan media video pembelajaran berbasis pendekatan 

matematika realistik dilihat dari aspek kelayakan dan kepraktisan. 
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a. Produk media video pembelajaran berbasis pendekatan matematika 

realistik pada materi relasi dan fungsi yang telah dikembangkan 

memenuhi kategori kelayakan berdasarkan proses validasi ahli materi 

dan ahli media. Validasi ahli materi mendapat rata-rata keseluruhannya 

adalah 4,41 sedangkan untuk ahli media rata-rata keseluruhannya yaitu 

4,3. Kedua nilai ini masuk dalam kategori ―Sangat Layak‖. 

b. Berdasarkan hasil penilaian dari angket pendapat peserta didik yang 

diberikan kepada 16 responden terhadap media video pembelajaran 

yang dikembangkan telah mendapatkan respon positif. Hal ini  didapat 

hasil persentase diperoleh  65% yaitu 87,5% posisi ketiga, 93,7% 

posisi kedua, dan 100% posisi pertama.  

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, adapun saran untuk sekolah adalah dalam 

proses penelitian terdapat beberapa kendala yang ada di Sekolah yaitu sarana 

prasarana yang belum memadai. Sarana prasarana pendidikan merupakan 

salah satu sumber daya yang penting dan utama dalam menunjang proses 

pembelajaran di Sekolah. Untuk itu perlu dilakukan peningkatan dalam 

pendayagunaan dan pengelolaannya agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

Saran prasarana yang masih sangat kurang memadai adalah LCD Proyektor. 

Dalam hal ini diharapkan perhatian pihak Sekolah dalam pengadaan LCD 

Proyektor untuk setiap kelas hal ini dapat membantu mempermudah dalam 

proses pembelajaran di dalam kelas. 
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Lampiran 1 

Nama/Kode :Osy Aryati, S.Pd/J 

Nama/Kode :Arlina Damayanti/P 

 

P : ―Apakah terdapat materi pembelajaran matematika pada kelas VIII yang 

biasanya sulit unttuk dipahami siswa bu?‖ 

J : ―Ada mbak, biasanya materi Relasi dan Fungsi‖ 

P : ―Mengapa demikian bu?‖ 

J : ‖Karena siswa biasanya sulit membedakan yang mana relasi dan fungsi‖ 

P : ‖Lalu bagaimana untuk meminimalisir hal tersebut bu?‖ 

J : ‖Biasanya saya memberi contoh kedalam kehidupan sehari-hari sehingga 

siswa kurang lebih nya paham terhadap materi relasi dan fungsi, tetapi 

dikarekan sedang Pandemi seperti ini jadi saya mengajar anak-anak hanya 

sebatas buku yang sudah dibagikan mba.‖ 

P : ‖Selain dengan buku apakah ibu menggunakan media lain?‖ 

J :‖Tidak mbak, saya hanya terpaku di buku dan diskusi di Grup WhatsApp.‖ 

P :‖Lalu bagaimana menurut ibu, jika pembelajaran mulai diterapkan media 

video pembelajaran berbasis pendekatan realistik?‖ 

J : ‖Bagus itu mbak, saya berharap dengan ada nya media video pembelajaran 

berbasis pendekatan realistik ini bisa membantu siswa untuk memahami 

materi, karena ketika menjelaskan materi ke siswa dalam keadaan online 

tanpa media membuat siswa sulit untuk memahami gambaran dari materi 

yang sedang dipelajari.‖ 
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Nama/Kode :Keisya Natasya Putri/J 

Nama/Kode :Arlina Damayanti/P 

 

P : ‖Apakah materi Relasi dan Fungsi sulit untuk dipahami?‖ 

J : ‖Iya mbak, aku bingung bedain yang mana relasi sama fungsi. Apalagi 

belajarnya online jadi males soalnya ibu guru nya gak ngasih penjelasan 

Cuma disuruh buka buku aja.‖ 

P : ‖Pembelajaran yang seperti apa yang adik inginkan?‖ 

J : ‖Aku pengennya ibu guru nya ngejelasin materi nya kayak mana, kalau 

disuruh baca aja tapi ga dijelasin ga paham-paham mbak.‖ 

P : ‖Bagaimana jika pembelajaran online mulai diterapkan media video 

pembelajaran?‖ 

J : ‖Wah keren itu mbak, jadi aku dan teman-teman bisa mudah memahami 

materi yang dijelasin.‖ 
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Lampiran 2 
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Lampiran 3 
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Lampiran 4 
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Lampiran5 
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Lampiran 6 
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Lampiran 7 
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Lampiran 8 
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Lampiran 9 

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA 

 

Judul Penelitian : ‖Pengembanagan Video Pembelajaran Matematika 

Realistik Pada Siswa Di SMP Muhammadiyah 01 Abung 

Kunang‖ 

Sasaran Penelitian : Peserta Didik Kelas VIII SMP Muhammadiyah 01 Abung 

Kunang 

Mata Pelajaran : Matematika 

Peneliti : Arlina Damayanti 

Ahli Materi :  

Petunjuk : 

 Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

selaku ahli materi terhadap kelayakan media video pembelajaran dengan 

pendekatan realistik yang dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan 

komentar Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan 

kualitas media pembelajaran ini. Sehubung dengan hal tersebut, dimohon 

Bapak/Ibu memberikan respon pada setiap pertanyaan dalam lembar kuesioner ini 

dengan memberikan tanda check list () pada kolom angka. 

Keterangan skala: 

Sangat Setuju (SS)  = 5 

Setuju (S)   = 4 

Kurang Setuju (KS)  = 3 

Tidak Setuju (TS)  = 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) = 1 

 Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon dituliskan pada kolom yang telah 

disediakan. Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya 

ucapkan terimakasih. 

A. Penilaian Media oleh Ahli Media 

No. Pertanyaan 

Skor Penilaian 

5 4 3 2 1 

SS S KS TS STS 

1. Jenis huruf sesuai dengan tampilan 

video. 

     

2. Ukuran huruf sesuai dengan 

tampilan video. 

     

3. Warna huruf sesuai dengan 

tampilan video. 

     

4. Huruf mudah dibaca.      
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5. Bahasa mudah dipahami oleh 

siswa. 

     

6. Pemilihan warna susuai dengan 

tampilan video. 

     

7. Penggunaan suara/musik sesuai 

dengan materi. 

     

8. Gambar yang digunakan sesuai 

dengan tampilan video. 

     

9. Letak gambar sesuai dengan 

tampilan video. 

     

10. Background yang digunakan sesuai 

dengan tampilan video. 

     

 

B. Perbaikan Media 

Apabila terdapat kesalahan atau kekurangan pada media, mohon 

dituliskan kesalahan atau kekurangan pada kolom jenis kesalahan dan 

mohon berikan perbaikan pada kolom saran perbaikan. 

No. Jenis Kesalahan Saran Perbaikan 

  

 

 

 

 

 

 

C. Kesimpulan 

Lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan: 

1. Layak untuk diujicobakan. 

2. Layak untuk diujicobakan dengan revisi dan saran. 

3. Tidak layak untuk diujicobakan. 

 

Metro, 

Ahli Media 
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Lampiran 10 

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI 

Judul Penelitian : ‖Pengembanagan Video Pembelajaran Matematika 

Realistik Pada Siswa Di SMP Muhammadiyah 01 Abung 

Kunang‖ 

Sasaran Penelitian : Peserta Didik Kelas VIII SMP Muhammadiyah 01 Abung 

Kunang 

Mata Pelajaran : Matematika 

Peneliti : Arlina Damayanti 

Ahli Materi :  

Petunjuk : 

 Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

selaku ahli materi terhadap kelayakan media video pembelajaran dengan 

pendekatan realistik yang dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan 

komentar Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan 

kualitas media video pembelajaran ini. Sehubung dengan hal tersebut, dimohon 

Bapak/Ibu memberikan respon pada setiap pertanyaan dalam lembar validasi ini 

dengan memberikan tanda check list () pada kolom angka. 

Keterangan skala: 

Sangat Setuju (SS)  = 5 

Setuju (S)   = 4 

Kurang Setuju (KS)  = 3 

Tidak Setuju (TS)  = 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) = 1 

 Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon dituliskan pada kolom yang telah 

disediakan. Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya 

ucapkan terimakasih. 

A. Penilaian Media oleh Ahli Materi 

No

. 
Pertanyaan 

Skor Penilaian 

5 4 3 2 1 

SS S KS TS STS 

1. Materi sesuai dengan Indikator dan 

Kompetensi Dasar 

     

2. Materi sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

     

3. Materi dalam video sudah tersusun 
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secara runtut 

4. Penjelasan materi pada video mudah 

dipahami 

     

5. Materi pada video mampu mendorong 

rasa ingin tahu siswa 

 
    

6. Keterkaitan antara materi yang 

diajarkan sesuai dengan kehidupan 

sehari-hari 

     

7. Contoh yang disertakan dalam video 

sudah sesuai dengan kehidupan sehari-

hari 

   

 

 

  

8. Penggunaan masalah dalam soal sesuai 

dengan kehidupan sehari-hari 

     

9. Materi pada video  mampu membuat 

siswa mengembangkan sendiri 

modul/skema/diagram/syimbol 

     

10. Materi pada video mampu membuat 

siswa dapat menyelesaikan masalah 

tanpa bantuan guru 

     

11. Materi pada video memiliki struktur 

dan konsep matematika (topik) yang 

berkaitan sehingga pembelajaran lebih 

bermakna 

     

12. Materi pada video ini mampu membuat 

siswa menemukan konsep matematika 

dalam kehidupan sehari-hari 
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B. Perbaikan Media oleh Ahli Materi 

Apabila terdapat kesalahan atau kekurangan pada media, mohon 

dituliskan kesalahan atau kekurangan pada kolom jenis kesalahan dan 

mohon berikan perbaikan pada kolom saran perbaikan. 

 

No. Jenis Kesalahan Saran Perbaikan 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

C. Kesimpulan 

Lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan: 

1. Layak untuk diujicobakan. 

2. Layak untuk diujicobakan dengan revisi dan saran. 

3. Tidak layak untuk diujicobakan. 

 

 

Metro,      November 2021  

Ahli Materi 
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Lampiran 11 

LEMBAR ANGKET PENDAPAT PESERTA DIDIK 

 

 

Nama : 

Kelas : 

Judul Penelitian : ‖Pengembanagan Video Pembelajaran Matematika 

Realistik Pada Siswa Di SMP Muhammadiyah 01 Abung 

Kunang‖ 

Sasaran Penelitian : Peserta Didik Kelas VIII SMP Muhammadiyah 01 Abung 

Kunang 

Mata Pelajaran : Matematika 

Peneliti : Arlina Damayanti 

Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat peserta didik 

mengenai media video pembelajaran matematika dengan pendekatan realistik. 

Petunjuk: 

1. Isilah nama dan kelas pada bagian yang telah disediakan. 

2. Berikan tanda check list () pada pilihan jawaban dan berikan alasan singkat 

jika diperlukan, 

3. Hanya diperkenankan memilih satu jawaban. 

4. Semua pertanyaan wajib dijawab. 

5. Dimohon untuk memberikan komentar atau saran pada bagian yang telah 

disediakan. 

Atas kesediaan saudara untuk mengisi angket ini saya ucapkan terimakasih. 

Pertanyan: 

1. Apakah penyampaian materi dalam video ini jelas ? 

Ya   Tidak 

Alasan : 

2. Apakah pemberian contoh dalam video ini jelas ? 

Ya   Tidak 

Alasan : 

3. Apakah rumusan soal dalam video ini jelas ? 

Ya   Tidak 

Alasan : 

4. Apakah pembahasan contoh soal dilakukan dengan jelas ? 

Ya   Tidak 

Alasan : 
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5. Apakah bahasa yang digunakan jelas dan mudah dipahami ? 

Ya   Tidak 

Alasan : 

6. Apakah video didesain secara menarik ? 

Ya   Tidak 

Alasan : 

7. Apakah video ini dapat meningkatkan pemahaman anda ? 

Ya   Tidak 

Alasan : 

8. Apakah video ini bermanfaat dalam menunjang kegiatan belajar anda? 

Ya   Tidak 

Alasan : 

Komentar dan saran : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

        Metro, 

        Peserta didik 

  

  

        .................................... 
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Lampiran 12 
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Lampiran 16 

Dokumentasi 

Foto Kegiatan Penelitian 
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

 

Penulis bernama lengkap Arlina Damayanti lahir 

di Bindu, pada tanggal 25 Mei 2000 sebagai anak 

keempat dari empat bersaudara, merupakan buah 

hati dari pasangan Bapak Alm. Nazori Zen dan 

Ibu Almh. Nurmala Dewi. 

Penulis menempuh pendidikan pertama di Taman 

Kanak-kanak (TK) Aisyiah Talang Jembatan yang diselesakan pada tahun 2006, 

dilanjutkan dengan pendidikan dasar di SD  Negeri 1 Abung Kunang yang 

diselesaikan pada tahun 2012, kemudian melanjutkan pendidikan menengah 

pertama di SMP Muhammadiyah 01 Abung Kunang yang diselesaikan pada tahun 

2015. Setelah itu, melanjutkan pendidikan menengah atas di SMK Negeri 1 

Kotabumi dan selesai pada tahun 2018 dan sekarang melanjutkan pendidikan 

tinggi di IAIN Metro jurusan Tadris Matematika Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan (FTIK) dimulai pada semester 1 tahun 2018/2019. 

 

 

 

 

 

 


