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Abstrak

Penelitian dilatarbelakangi oleh minimnya media pembelajaran yang digunakan di kelas, khususnya di SDN
Pusaka Rakyat 02. Selain itu, guru juga belum pernah memanfaatkan atau menggunakan media pembelajaran
interaktif sebagai media pembelajaran di dalam kelas. Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk mengetahui
langkah-langkah yang dilakukan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis video interaktif pada materi
matematika khusunya pecahan dan untuk mengetahui tingkat validitas media yang dikembangkan ditinjau dari
hasil validasi. Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D)
yang mengacu pada model pengembangan ADDIE yang memuat lima langkah, yaitu (1) Analysis, (2) Design, (3)
Development, (4) Implementation, dan (5) Evaluation. Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas V SDN
Pusaka Rakyat 02 dengan jumlah 15 siswa. Data penelitian ini diperoleh dengan observasi, wawancara, dan
angket. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis video interaktif yang dikembangkan
memperoleh nilai validasi ahli Bahasa sebesar 80% dengan kritera “Valid”, validasi ahli media sebesar 92%
dengan kriteria “Sangat Valid”, dan ahli materi sebesar 100% dengan kriteria “Sangat Valid”. Sementara pada
uji coba kelompok kecil menggunakan angket respons siswa, media pembelajaran memperoleh persentase sebesar
85% dengan kriteria “Valid” dan uji coba kelompok kecil memperoleh persentase sebesar 87% dengan kriteria
“Sangat Valid”.

Kata kunci: Video Pembelajaran Interaktif, Matematika, Pecahan.

Abstract

The research conducted aims to determine the steps taken in developing interactive video-based learning media
on mathematics material, especially fractions, and to determine the level of validity of the developed media
reviewed from the validation results. Especially at SDN Pusaka Rakyat 02. This research is a development research
or Research and Development (R&D) which refers to the ADDIE development model which contains five steps,
namely (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, and (5) Evaluation. The subjects in this
study were 15 fifth grade students at SDN Pusaka Rakyat 02. The research data were obtained through observation,
interviews and questionnaires. The results of the study showed that the interactive video-based learning media
developed obtained a validation score from language experts of 80% with the criteria "Valid", media expert
validation of 92% with the criteria "Very Valid", and material expert validation of 100% with the criteria "Very
Valid". Meanwhile, in the small group trial using student response questionnaires, the learning media obtained a
percentage of 85% with the criteria of "Valid" and the small group trial obtained a percentage of 87% with the
criteria of "Very Valid".

Keywords: Interactive Learning Videos, Mathematics, Fractions.

PENDAHULUAN

Terus berkembang IPTEK memasuki abad ke-21, salah satunya dalam pendidikan. Dalam
pendidikan, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi bisa dilihat melalui adanya
penggunaan video dalam proses belajar, hal lain dengan beberapa guru baru yang memadukan
penggunaan teknologi dan ilmu pengetahuan dalam pembuatan bahan atau materi ajar yang akan
digunakannya. Sebaiknya guru atau pengajar harus memiliki kemampuan dan ketrampilan agar
mampu mengikuti perkembangan dari berjalannya waktu terutama dalam dunia pendidikan.
Menurut (Manurung & Marini, 2023) Pendidikan adalah suatu cara untuk meningkatkan kualitas
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serta potensi pada setiap individu. Sejalan dengan kutipan diatas (Nabila & Adzima, 2022)
mengatakan bahwa Pendidikan adalah usaha sadar pada suatu proses belajar yang tertata agar
berdampak lebih baik pada siswa.

Pendidikan Kkini dikatakan bergantung dengan adanya penggunaan ilmu dan teknologi
dapat dibuktikan melalui banyaknya bahan ajar serta pembuatan berbagai kebutuhan agar lebih
terstruktur dan sangat berurut atau sistematis. Adapun suatu kemampuan yang perlu dimiliki
adalah kemampuan memanfaatkan media pembelajaran. Media Pembelajaran yakni elemen yang
mudah diaplikasikan supaya memudahlan kegiatan pembelajarann. Media pembelajaran juga
termasuk dalam bagian yang perlu difokuskan langsung ke siswa saat proses belajar. Adanya
media, diharapkan siswa dapat lebih mudah untuk mengerti tentang berbagai pembelajaran.
Media pembelajaran terdiri atas 4 yakni, media cetak, media audio, media visual serta
penggabungan dari keseluruhannya.

Manfaat dalam penggunaan media pembelajaran, kesatu membagikan suatu pedoman
kepada guru tentang bagaimana mencapai tujuan belajar yang diharapkan, agar mampu
memaparkan uraian materi pembelajaran yang sesuai dan mempermudah penyajian materi yang
realisits agar mengembangkan mutu, kedua yakni mampu mengeataskan motivasi serta minat
belajar, sehingga siswa dapat memahami dan menganalisis topik yang ditawarkan guru dalam
kondisi belajar yang sangat membuat senang, serta siswa mampu dengan mudah mendalami
topik tersebut menggunakan video interaktif. Video interaktif merupakan media gabungan
dengan menggabungkan media audio dengan media visual dengan maksud mengalihkan fokus
siswa, dengan penyajian objek secara mendalam serta mampu memudahkan proses pembelajaran
dengan penjelasan yang rumit. Video interaktif merupakan gaya belajar modern yakni
melibatkan perkembangan IPTEK seiring waktu berjalan. Video interaktif merupakan cara
belajar yang sangat efektif dapat dilihat dari antusias siswa. Video interaktif juga mampu
membuat siswa menjadi lebih fokus terhadap proses pembelajaran.

Sejalan dengan kutipan (Nurgiansah & Pringgowijoyo, 2020) menyatakan bahwa
berjalannya waktu, menuntut guru terus berkembang dan mengupgrade kemampuannya.
Sebagai pendidik, guru dituntut membuat proses belajar yang menarik di kelas agar siswa
menguasai fokus belajar. kesuksesan proses pendidikan bergantung oleh kreativitas guru
mengontruksi strategi khusus saat menciptakan pembelajaran yang berbekas bagi siswanya

(Hikmawati L, 2019). Keterampilan guru merupakan peran yang penting diwaktu eskalasi
kemampuan daya pikir siswa di kelas, mampu dibuktikan pada keterampilan yang dikerjakan
terjadi keahlian yang cukup individual dimiliki guru, untuk menjalankan tugas mengajar secara
efektif, efesien dan profesional (Supriyanto Manurung & Rosyid Ainur, 2023). Melalui media
diharapkan dapat menarik dan meningkatkan perhatian serta rasa penasaran siswa karena ingin
tahu. Maka dari itu, sudah selayaknya mendapat dukungan dalam peningkatan pembelajaran
pada materi matematika khususnya tingkat Sekolah Dasar/Madrasah Ibtidaiyah. Jika seseorang
semenjak dini sudah tidak tertarik dengan pelajaran matematika, mereka akan mengalami
kesulitan pada tingkat selanjutnya.

Hingga saat ini banyak siswa yang masih merasakan sulitnya dalam belajar matematika
terlebih khusus dalam materi pecahan. Materi ini termasuk dalam materi matematika. Materi
pecahan merupakan materi pondasi yang perlu dikendalikan saat sekolah. Pecahan mengandung
berbagai ketetapan seperti aksioma, definisi, teoreima, dan perumusan, serta algoritma yang
mampu menyebabkan kesalahan dalam interpretasi konsep. Kekeliruan konsep yang diakibatkan
oleh siswa yang tidak memahami konsep disebut miskonsepsi. Jelas, ketika siswa memiliki
miskonsepsi terkait materi pecahan, siswa menjadi sulit untuk memahami gagasan yang
berkaitan materi pecahan, dan miskonsepsi tambahan dapat muncul dan menyebabkan
terganggunya hasil belajar. Siswa sering merasakan peristiwa miskonsepsi terutama dalam
pelajaran matematika.

Sering didapati dengan kita mendengar keluhan siswa yang beranggapan bahwa sulitnya
menekuni matematika. Beberapa siswa juga mendapatkan penilaian matematika dibawah
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Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM). Apabila bicara terkait mempelajari matematika
sesungguhnya terdapat luasnya sumber-sumber yang menjadi masalah. Permasalahan tersebut
muncul didalam diri siswa, guru, kurikulum, bahan ajaran berupa materi khususnya matematika,
dan model atau strategi pembelajaran yang diterapkan. Dengan demikian, seluruh pihak
berdampak terhadap proses belajar matematika. Matematika diajarkan di semua jenjang
pendidikan. Singkatnya, pada materi pecahan siswa masih beranggapan bahwa materi pecahan
sulit untuk dipelajari, terbukti dengan masih banyak permasalahan miskonsepsi yang terjadi dan
ditemui pada beberapa siswa. Materi dapat mengakibatkan kebosanan dan kejenuhan kepada
siswa jika dalam menjelaskan hanya dengan sejalan dengan tidak adanya penggunaan media.
Adanya pengaplikasian media diharapkan siswa bisa lebih mendalami tentang proses belajar
matematika disekolah.

Media pembelajaran inovatif merujuk pada video interaktif. Video interaktif akan
meningkatkan efektifitas belajar siswa dan meminimalisir terjadinya miskonsepsi kembali saat
penjelasan materi matematika. Video interaktif yang akan dibuat memiliki keunggulan yang juga
menjadikan sebuah cirikhas pada video ini yaitu menggunakan karakter anak kecil sebagai
pemandu atau tokoh tutor dalam melakukan penjelasan materi, tidak lupa menggunakan tema
unik yang terdapat di video.

Menurut (Saputri, 2021) dalam penelitian menjelaskan banyaknya permasalahan-
permasalahan yang terjadi pada siswa diantaranya peristiwa miskonsepsi dalam pembelajaran
matematika khususnya materi pecahan. Di dalam materi pecahan miskonsepsi dapat
mengakibatkan siswa yang terus beranggapan bahwa mempelajari matematika khususnya materi
pecahan merupakan suatu hal yang sulit. Berdasarkan kondisi serta keadaan yang terjadi dan
Adapun penelitian ini meneliti mengenai “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video
Interaktif Pada Pembelajaran Matematika Materi Pecahan Kelas III SDN Pusaka Rakyat 02”.

METODE PENELITIAN

Metode dipilih saat penelitian merupakan metode Research and Development (R&D) atau
biasa diketahui sebagai penelitian pengembangan. (Sugiyono, 2019) mengatakan bahwasanya
penelitian pengembangan yaitu suatu metode dengan bertujuan agar melahirkan produk.
kemudian dengan melakukan pengujian efektifitas. (Sukmadinata, 2016), menjelaskan bahwa
penelitian pengembangan berisi tahap demi tahap dengan bertujuan supaya melahirkan sesuatu
yang baru misalnya memperbaharui lama, dimana produk yang diperbaharui dapat dijamin
kegunaanya.

(Permana & Sari, 2018) menyatakan kegiatan awal pada penelitian diawali dengan
penelitian kemudian dilanjutkan dengan pembaharuan produk lama dengan menjalankan suatu
tahapan dengan pengujian efektifitas dari produk tersebut.

Berdasarkan pengertian yang disampaikan oleh para ahli, supaya mampu melahirkan
produk baru perlu adanya penelitian dengan memuat analisis keperluan, selanjutnya melakukan
uji efektif tidaknya produk. Agar mudah diterapkan didalam pembelajaran. Model
pengembangan ADDIE dinilai cocok digunakan dalam penulisan artikel ini sebagai mengetahui
berdampakkah penggunaan media interaktif pada materi pecahan di SDN Pusaka Rakyat 02
Bekasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil pengembangan produk media pembelajaran berbasis video interaktif dengan model
ADDIE pada mata pelajaran Matematika Materi Pecahan Kelas Il SDN Pusaka Rakyat 02
dikembangkan menggunakan media Kinemaster dan digunakan sebagai proses pembelajaran.
Peserta didik dapat mengakses media pembelajaran berupa link yang di buat oleh guru sebagai
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bahan ajar yang dapat dipergunakan berulang kali. Link media dapat diakses melalui platfrom
youtube agar memudahkan untuk digunakan dan disebarluaskan berikut merupakan situs media
https://youtu.be/-d5zZWBH-wdM?si=0I3E_7E_600kgeY8. Beriku merupakan beberapa tampilan
menggunakan media ajar yang dibuat dengan kinemaster yang dapat dilihat pada gambar 1, 2, 3,
4, dan 5.
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Gambar 3. Halaman Materi
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Gambar 5. Halaman Penutup

Kelayakan hasil yang didapatkan melalui penelitian pengembangan dengan
mengembangkan sebuah produk media pembelajaran sebagai media pembelajaran dengan model
ADDIE. Tujuan dikembangkannya media pembelajaran ini adalah untuk dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran siswa dan guru. Data hasil uji coba dengan menggunakan angket kepada
siswa. Hasil penelitian dari data validasi ahli isi/materi pembelajaran, ahli media pembelajaran,
ahli bahasa, dan siswa dari kelompok kecil, serta kelompok besar. Validasi ahli isi/materi
pembelajaran terhadap media pembelajaran video interaktif dengan model ADDIE pada mata
pelajaran Matematika dengan materi pecahan yang ditujukan pada kelas Il di SDN Pusaka
Rakyat 02 Bekasi ini terbagi menjadi 3, yang akan divalidasi yaitu untuk isi materi memperoleh
skor 100%, untuk media memperoleh skor 92%, untuk tata bahasa yang digunakan memperoleh
skor 90%, dan uji coba kelompok kecil dengan perolehan . Dengan rerata dari 3 aspek tersebut
adalah %, yang berarti produk yang dibuat dikatakan “layak”, ini memberi peluang bahwa produk
dapat dilakukan uji coba berikutnya untuk mengukur kelayakan pada kelompok-kelompok siswa.
Hasil penilaian dari ahli isi/ materi pembelajaran dapat dilihat pada tabel prosentase Ahli Isi/
Materi Pembelajaran :
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Gambar 6. Diagram Rekapitulasi Hasil Uji Validasi
KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data dan kajian produk hasil pengembangan dapat disimpulkan
adalah Pertama dilakukan beragam langkah yang sudah diselenggarakan dalam pembuatan
media pembelajaran berbasis video yang interaktif tentang pecahan. Model pengembangan
ADDIE digunakan untuk menggambarkan proses pengembangan media pembelajaran berbasis
video interaktif. Berikut tahapan atau langkah yang telah dilakukan dalam pembuatan media
pembelajaran berbasis video interaktif: (1) analisis; (2) desain; (3) pengembangan; (4)
implementasi; dan (5) evaluasi. Kedua berdasarkan tahapan pengembangan model ADDIE yang
usai dilakukan, penelitian ini telah mampu mencetuskan media pembelajaran video interaktif
menjadi media pembelajaran yang mampu digunakan kedalam pembelajaran di kelas. Para ahli
bahasa, media, serta materi telah mengikuti berbagai aktivitas validasi media pembelajaran video
interaktif pada materi pecahan. Selain itu, konten video interaktif telah diperbarui sesuai dengan
saran ahli. Tingkat validitas media pembelajaran video interaktif pada materi pecahan
berdasarkan uji validasi oleh, ahli bahasa, ahli media, dan ahli materi memperoleh skor rata-rata
sebesar 94%, sesuai dengan temuan penelitian. Dengan demikian, disimpulkan bahwasanya
media pembelajaran video interaktif yang dihasilkan mampu dimanfaatkan kedalam
pembelajaran di kelas dilihat melalui aspek validitas dikarenakan nilai 94% termasuk pada
kategori sangat valid berlandaskan dari kriteria validasi media.
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