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ABSTRAK

Media Andriani, 2021. Pengembangan Video Blog (Vlog)Dengan Pendekatan
Kontekstual Sebagai MediaPenunjang Pembelajaran Matematika Secara
Daring

Penelitian ini bertjuan untuk menghasilkan video blog (vlog) dengan pendekatan
kontekstual yang valid dan praktis sebagai media penunjang pembelajaran
matematika secara daring. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan
atau Research and Development dengan menggunakan model penelitian plomp.
Penelitian dilaksanakan di MTs Negeri 1 Kerinci dengan subjek penelitian adalah
peserta didik kelas VIII. Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli
meliputi aspek materi dan aspek media diperoleh hasil berturut-turut 0,817 dan
0,877 dengan kategori valid. Kemudian media pembelajaran diujicobakan melalui
2 tahap yaitu uji perorangan dan kelompok kecil. Hasil uji coba diperoleh hasil
rata-rata 84,52% dengan kategori praktis.

Kata Kunci : CTL, Media Pembelajaran Matematika, Pembelajaran Daring, Vlog



ABSTRACT

Media Andriani, 2021. Development of a Video Blog (Vlog) With a
Contextual Approach as a Supporting Media for Online Mathematics
Learning

This study aims to produce a video blog (vlog) with a valid and practical
contextual approach as a media to support online mathematics learning. This
research is a development research or Research and Development using the plomp
research model. The research was carried out at MTsN 1 Kerinci with the research
subjects being class VIII students. Based on the results of the validation carried
out by experts covering material aspects and media aspects, the results obtained
respectively 0.817 and 0.877 with valid categories. Then the learning media was
tested through 2 stages, namely individual and small group tests. The results of
the trial obtained an average result of 84.52% in the practical category.

Keywords: CTL, Mathematics Learning Media, Online Learning, Vlog
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah salah satu proses mengubah cara berfikir manusia
menjadi lebih kritis sehingga mampu menyesuaikan diri dengan lingkungan
sekitar yang akan membawa perubahan pada dirinya melalui upaya pengajaran
dan pelatihan (Muhibin Syah, 2008). Pendidikan dapat diartikan sebagai
pondasi dan memiliki peranan penting untuk mempersiapkan sumber daya
manusia yang berkualitas bagi suatu negara. Dengan adanya pendidikan
diharapkan mampu untuk meningkatkan kualiatas suatu bangsa, karena tinggi
rendah nya kualitas suatu bangsa tergantung pada kualitas pendidikan di
bangsa tersebut (Adhi, 2018).

Perkembangan global telah memberikan tantangan yang sangat berat
dalam dunia pendidikan di indonesia. Beberapa catatan mengatakan bahwa
mutu pendidikan di indonesia lebih rendah jika dibandingkan dengan mutu
pendidikan di negara lain. Berdasarkan hasil PISA 2015, Indonesia menduduki
peringkat 62 dari 72 negara dalam bidang matematika dengan skor 386 yang
masih dibawah rata-rata OECD (Amaliyah, F., Sukestiyarno, YL., & Asiki, M,
2019). Dari catatan tersebut diatas dan catatan lain juga mengatakan bahwa
dalam berbagai diskusi pendidikan khususnya pendidikan matematika, di
indonesia menjadi sorotan mutu pendidikan matematika yang diduga
memprihatinkan.

Penyebab rendahnya mutu pendidikan matematika adalah kurangnya

kemandirian belajar peserta didik yang disebabkan dengan kurangnya antusias



peserta didik itu sendiri untuk belajar, peserta didik cenderung pasif pada saat
proses pembelajaran berlangsung karena mereka menganggap pelajaran
matematika adalah pelajaran yang susah di mengerti bahkan menakutkan.
Sejalan dengan yang diungkapkan auliya (2016) matematika dianggap
pelajaran yang sulit dikarenakan matematika yang bersifat abstrak dengan
rumus-rumus yang banyak dan membingungkan. Hal tersebut menjadi salah
satu faktor yang menyebabkan kurangnya minat belajar pesera didik sehingga
berdampak pada kurangnya kemandirian belajar peserta didik.

Berdasarkan hasil wawancara siswa-siswi kelas VIII D di SMP Negeri
4 Sungai Penuh ada sekitar 65% peserta didik yang belum memiliki sikap
kemandirian belajar khususnya pada mata pelajaran matematika. Hal tersebut
terjadi karena mayoritas siswa menganggap pelajaran matematika itu adalah
pelajaran yang bersifat abstrak sehingga peserta didik hanya terpaku kepada
guru dalam proses belajar. Karakteristik yang dimiliki oleh setiap peserta didik
berbeda-beda dan mempunyai semangat belajar yang berbeda pula. Dengan
adanya perbedaan karakterisik maka salah satu cara untuk mengatasinya adalah
dengan media pembelajaran yang tepat untuk meningkatkan kemandirian
belajar peserta didik.

Matematika adalah ilmu yang berperan penting dalam meningkatkan
daya pikir manusia (Betyka, Erita & Putra, 2019). Melalui pembelajaran
matematika peserta didik dilatih untuk berfikir kritis, logis, sistematis, dan
kreatif (Utami & Cahyono, 2020). Matematika diharapkan menjadi salah satu

mata pelajaran ynag menyenangkan bagi peseta didik. Sehingga dalam hal ini



guru harus kreatif dalam menetapkan strategi atau pendekatan dan media yang
akan digunakan, sehingga dapat menumbuhkan semangat belajar peserta didik.
Karena didalam proses pembelajaran strategi atau pendekatan dan media yang
akan digunakan juga dapat mempengaruhi kemandirian belajar peserta didik.

Media pembelajaran merupakan salah satu sarana yang mampu
meningkatkan efektifitas dan efisiensi kegiatan belajar mengajar. Hal ini
sejalan dengan hasil penelitian Batubara & Batubara (2020) bahwa media
mempunyai pengaruh positif terhadap pembelajaran. Adapun manfaat media
dalam proses pembelajaran yaitu pembelajaran menjadi menarik, pembelajaran
menjadi lebih bermakna dan mudah dipahami oleh peserta didik, metode
mengajar menjadi bervariasi sehingga pembelajaran tidak bersifat menonton,
dan meningkatnya aktivitas belajar peserta didik.

Media pembelajaran dapat berupa media audio, media visual, ataupun
media audio visual. Video pembelajaran merupakan media audio visual yang
efektif dan efisien digunakan pada proses pembelajaran (Gusmania &
Wulandari, 2018). Adapun kelebihan pembelajaran dengan menggunakan
media video tutorial yaitu media video menyajikan objek belajar secara konkret
sehingga baik dalam menambah pengalaman belajar peserta didik, dapat
meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik dengan daya tarik
tersendiri, siswa dapat mempelajari materi ajar secara berulang-ulang, dan
memberikan kemudahan dalam mendistribusikannya (Purwanti, 2015).

Oleh karena itu, seorang guru harus mempunyai sebuah wadah atau

alternatif lain yang dapat dijadikan sebagai penunjang supaya tetap bisa



menyampaikan materi pembelajaran dengan baik dan menyenangkan bagi
peserta didik. Wadah tersebut guru dapat memanfaatkan teknologi informasi
dan komunikasi yang berkembang begitu pesat pada saat sekarang ini.
Teknologi modern dalam bidang komunikasi dengan produk yang memuat
hardware dan sofware yang sedemikian sehingga dapat mempengaruhi semua
sektor termasuk sektor pendidikan. Teknologi mempunyai beberapa manfaat di
dalam pendidikan seperti untuk proses kegiatan pendidikan, teknologi
pendidikan, dan sebagai media pembelajaran (Ketut Agustini,2020).

Salah satunya guru dapat menggunakan media video tutorial. Selain itu,
pembelajaran dengan menggunakan media video tutorial dapat menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan seperti menambahkan animasi didalam
video permbelajaran, menambahkan musik dan lain sebagainya. Dengan
terciptanya berbagai variasi dan adanya media tersebut sehingga dapat
mengubah pola fikir peserta didik yang menganggap matematika bersifat
abstrak menjadi pelajaran yang menyenangkan bagi peserta didik.

Dalam pengembangan media video tutorial peneliti menggunakan
pendekatan Contextual Teaching and Learning. Pendekatan Contextual
Teaching and Learning sangat cocok untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran karena pendekatan ini lebih menekankan keterlibatan siswa
dalam proses belajar dan bisa mengaitkannya dalam kehidupan sehari-hari
(Sanjaya,2005). Melalui pendekatan CTL diharapkan peserta didik mampu
memahami materi dengan baik serta membentuk logika berfikir dalam

mengaplikasikan matematika di kehidupan sehri-hari.



Selain itu didalam proses pembelajaran guru juga membutuhkan peran
peserta didik dalam mengarahkan dan membimbing dirinya sendiri untuk aktif
pada saat proses pembelajaran yang disebut dengan kemandirian belajar.
Peserta didik yang mendapat pembelajaran dengan pendekatan CTL
(Contextual Teaching and Learning) memiliki hubungan positif dengan
kemandirian belajar. Misalnya mempunyai keinginan sendiri untuk
menyelesaikan tugas, memiliki rasa ingin tahu yang tinggi terhadap sesuatu
yang baru, tidak bergantung kepada guru, dan mampu mengevaluasi hasil
belajarnya sendiri.

Menurut Zimmerman Kemandirian Belajar adalah kemampuan untuk
menjadi pribadi yang aktif secara pengetahuan, motivasi, dan perilaku dalam
proses pembelajaran, Abd. Mukhid, 2008 (Dewi, 2020). Melalui pembelajaran
yang menerapkan proses kemandirian belajar peserta didik diharapkan mampu
mengontrol diri sendiri dalam proses belajar yang dilakukan tanpa adanya guru
pada saat proses pembelajaran berlangsung sehingga pembelajaran tesebut
tetap berjalan secara efektif dan efisien. Dengan demikian proses pembelajaran
dapat berjalan dengan baik walaupun pembelajaran tersebut menggunakan e-
learning atau tanpa kehadiran guru. Salah satu cara mengembangkan
kemandirian belajar peserta didik adalah dengan menggunakan media
pembelajaran. Media pembelajaran merupakan suatu alat atau perantara yang
dapat digunakan dalam memudahkan proses pembelajaran. Dengan media
pembelajaran proses pembelajaran antara guru dengan siswa dapat berjalan

secara efekif dan efisien (Restu Lusiana, 2016).



Kemandirian belajar sangat penting bagi peseta didik, karena sikap
kemandirian memiliki tujuan untuk mengarahkan dirinya kearah yang lebih
positif dan dapat menunjang keberhasilan dalam poses pembelajaran.
Kemandirian belajar dapat melatih peserta didik dalam mengambil setiap
tindakannya sehingga peserta didik mempunyai kedisiplinan dalam proses
belajar, bertanggung jawab dan memiliki kemamapuan belajar atas kemauan
sendiri (Kusnadi, 2018).

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pembelajaran yang
menerapkan Contextual Teachingand Learning, = membuat kelas lebih
kondusif, peserta didik lebih aktif, dan dapat meningkatkan kemandirian
belajar peserta didik (Ketut Surawan, 2015). Dengan menerapkan kemandirian
belajar bagi peserta didik dapat mempengaruhi sikap peserta didik menjadi
lebih positif. Jika sikap positif semakin meningkat maka semakin banyak lagi
strategi yang bisa mereka terapkan untuk mengintropeksi dirinya sendiri. Jika
peserta didik sudah terbiasa menerapkan kemandirian belajar, maka proses
pembelajaran di kelas akan lebih kondusif dan terarah walaupun guru tidak
dapat hadir pada saat proses pembelajaran di kelas.

Dari uraian diatas maka dapat Kkita simpulkan bahwa proses
pembelajaran dengan menggunakan pendekatan CTL (Contextual Teaching
and Learning) memiliki hubungan yang positih terhadap kemandirian belajar
peserta didik karena CTL (Contextual Teaching and Learning) membuat

peserta didik tertarik dengan materi yang diberikan oleh guru.



Berdasarkan uraian latar belakang, terkait Video Tutorial, Contextual
Teaching and Learning, Kemandirian Belajar, maka peneliti tertarik untuk
melakukan sebuah penelitian dengan judul: “ Pengembangan Media Video
Tutorial Berbasis Contextual Teaching and Learning Terhadap

Kemandirian Belajar”

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian yang ditemukan pada latar belakang masalah, ada
beberapa masalah yang dapat diidentifikasi sebagai berikut:
1. Belum adanya media yang menarik dan meningkatkan kemandirian belajar
peserta didik.
2. Siswa merasa jenuh dengan pembelajaran yang diterapkan sehingga
membutuhkan inovasi pembelajaran yang baru.

3. Kemandirian belajar rendah

C. Batasan Masalah
1. Penelitian ini  menggunakan model pengembangan pembelajaran
(Research and Development) yang mengarah pada model isman. Ada 5
tahapan dalam pengembangan pembelajaran model isman  dalam
penelitian ini adalah:
a. Tahapan masukan (Input)
b. Tahapan proses (Process)

c. Tahapan keluaran (Output)



d. Tahapan umpan balik
e. Pembelajaran

2. Penelitian ini hanya dapat dilakukan dengan adanya koneksi internet. Hal
ini dikarenakan, media pembelajaran dalam penelitian ini dapat digunakan
apabila dapat terkoneksi dengan internet sehingga video yang telah di
share bisa langsung terdownload.

3. Materi pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah Sistem
Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV)

4. Model pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
pembelajaran Contextual Teaching and Learning. Model Contextual
Teaching and Learning adalah model pembelajaran  yang

mengkolaborasikan pembelajaran langsung dengan kehidupan nyata.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka rumusan masalah adalah
sebagai berikut:
1. Bagaimana kevalidan hasil pengembangan media video tutorial berbasis
Contextual Teaching and Learning terhadap kemandirian belajar?
2. Bagaimana kepraktisan hasil pengembangan media video tutorial berbasis
Contextual Teaching and Learning terhadap kemandirian belajar?
3. Bagaimana efektivitas pembelajaran matematika dengan menggunakan
perangkat video tutorial berbasis Contextual Teaching and Learning

terhadap kemandirian belajar dilihat dari respon peserta didik?



E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini

adalah:

1.

Mengetahui validitas video tutorial berbasis Contextual Teaching and

Learning terhadap kemandirian belajar.

. Mengetahui kepraktisan video tutorial berbasis Contextual Teaching and
Learning terhadap kemandirian belajar.

. Mengetahui efektivitas video tutorial berbasis Contextual Teaching and

Learning terhadap kemandirian belajar diliha dari respon peserta didik.

F. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut:

1. Video tutorial menjelaskan materi, rumus , contoh soal dan soal latihan

tentang materi Persamaan Linier Dua Variabel.

. Video tutorial dirancang sesederhana mungkin dan dapat menarik

perhatian peserta didik.

. Video tutorial dapat dioperasionalkan dengan menggunakan

Handphone.

. Video tutorial juga dapat diputar melalui Youtube dengan

menggunakan koneksi internet.



10

5. Video tutorial akan di kirim langsung kepada peserta didik, jika
melebihi kapasitas maka video tersebut akan dikirim dalam bentuk

link.

G. Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah:
1. Bagi peserta didik
a. Dapat digunakan bagi peserta didik sebagai sarana dalam mencapai
suatu tujuan materi dari sebuah pembelajaran ketika guru tidak bisa
memberikan pembelajaran secara langsung.
b. Untuk melatih peserta didik untuk belajar mandiri dan percaya pada
kemampuan sendiri.
2. Bagi Guru
Dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif dalam pembelajaran
dengan menggunakan perangkat yang dapat menunjang pembelajaran
matematika yang nantinya bisa diterapkan di kelas .
3. Bagi peneliti lain
a. Dapat memberikan pengetahuan dan pengalaman baru dalam
mengembangkan pembelajaran matematika untuk meningkatkan
kemandirian belajar matematika peserta didik.
b. Dapat melakukan pengembangan pembelajaran matematika pada

pokok bahasan yang lain.
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c. Dapat digunakan sebagai pertimbangan pengembangan lainnya

dalam mengembangkan pembelajaran matematika lainnya.



BAB Il
KAJIAN TEORI
A. Pembelajaran Matematika

Belajar adalah suatu proses yang dilakukan secara sengaja oleh
seseorang untuk meningkatkan atau mengembangkan kemampuan seseorang
secara maksimum. Dengan meningkatnya kemampuan peserta didik maka
timbul lah suatu proses perubahan. Perubahan yang terjadi bisa saja karena
tingkah laku yang ditimbulkan atau belajar dari pengalaman yang terjadi
sebelumnya (Sujarwo, 2008). Perubahan kemampuan ini diperoleh dari
materi atau pengalaman yang di dapat. Di dalam sekolah formal juga terdapat
beberapa mata pelajaran yang akan dipelajari oleh peserta didik, seperti,
bahasa indonesia, bahasa inggris, agama, ipa, ips, sampai dengan pelajaran
yang dianggap abstrak yaitu pelajaran matematika (Sujarwo, 2008).

Matematika berasal dari kata mahematica yang berarti ilmu
pengetahuan yang didapatkan melalui proses berfikir (Suherman dkk, 2003
dalam Harahap et al., 2019). Pentingnya pembelajaran matematika disekolah
ditegaskan dalam Undang-Undang Rl No.20 Tahun 2003 tentang Sisdiknas
(Sistem Pendidikan Nasional) pasal 37 bahwa matematika merupakan salah
satu mata pelajaran wajib yang dipelajari siswa disetiap tingkatan jenjang
pendidikan (Auliya, 2016). Adapun tujuan pembelajaran matematika menurut
Kemendikbud (2013) yaitu (1) meningkatkan kemampuan intelektual tingkat
tinggi pada peserta didik; (2) membentuk kemampuan peserta didik dalam

menyelesaikan suatu masalah secara dalam sistematis dan mandiri; (3)
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memperoleh hasil belajar yang tinggi; (4) melaih peserta didik dalam
mengembangkan ide-ide dan; (5) mengembangkan karakter siswa. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa matematika mempunyai peranan penting dalam
bidang pendidikan terkhusus meningkatkan kemandirian belajar peserta didik.
. Pengembangan Media Pembelajaran

Di era globalisasi sekarang ini banyak sekali teknologi yang dapat
digunakan dan memiliki peran penting dalam berbagai aspek. Dalam dunia
pendidikan sekarang ini juga telah banyak menggunakan teknologi sebagai
sarana dalam proses belajar mengajar. Pengembangan media dapat dilakukan
melalui pengembangan media video tutorial, hal ini perlu dilakukan karena
dapat meningkatkan kompetensi para peserta didik. Pengembangan media
pembelajaran merupakan suatu proses yang dilakukan untuk menghasilkan
suatu perangkat pembelajaran berdasarkan teori pengembangan yang telah
ada (Muhammad Rahman ; Sofan Amri, 2013).

Dalam penelitian ini, model pengembangan yang digunakan sebagai
pedoman dalam pengembangan ini adalah model Isman (Dewa Gede, 2012).
Dalam model isman terdapat lima tahapan yaitu, masukan (input), proses
(process), keluaran (output), umpan balik, dan pembelajar.n. Berikut adalah
penjelasan dari 5 tahapan dari model isman, yaitu:

1. Tahap Masukan (Input)
Pada tahap masukan (input) meliputi identifikasi masalah dan
perencanaan pengembangan. Dalam tahap masukan ini terdapat lima

tahapan, yaitu identifikasi kebutuhan, identifikasi isi, identifikasi tujuan
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dan sasaran, identifikasi metode pembelajaran, dan identifikasi media
pembelajaran. Hasil dari idenifikasi tersebut akan dijadikan sebagai bahan
untuk mengembangkan produk.

2. Tahap Proses (Process)

Pada tahap proses terdapat tiga tahapan yaitu, uji prototipe, desain
ulang, dan kegiatan pembelajaran. Hasil pengembangan pada tahap ini
akan diuji oleh para ahli/validator. Setelah hasil dari pengembangan diuji
maka langkah selanjutnya adalah mendesain ulang dan merevisi hasil dari
pengembangan tersebut. Setelah direvisi, tahap selanjutnya adalah hasil
pengembangan akan diuji dalam aktivitas pembelajaran.

3. Tahap Keluaran (Output)

Pada tahap keluaran terdapat dua tahapan yaitu, tahap penilaian
dan analisis hasil. Penilaian ini akan dilakukan oleh peserta didik dan guru
mata pelajaran yang terlibat dalam proses pengembangan. Dalam tahap ini
hasil dari suatu pengembangan akan dianalisis sesuai dengan kriteria yang
telah ditetapkan seperti keefektifan dan kepraktisan. Tahap selanjutnya
adalah analisis hasil yang akan digunakan sebagai pedoman untuk
merevisi hasil pengembangan sesuai dengan Kriteria yang telah ditetapkan.

4. Tahap Umpan Balik

Melalui hasil analisis, jika hasil dari suatu pengembangan belum

memenuhi dari kriteria yang telah ditetapkan. Maka pada tahap ini Kita

akan merevisi ulang pengembangan tersebut sebelum hasil pengembangan
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digunakan secara luas, sehingga pengembangan yang kita yang Kita
inginkan mendapat hasil yang memuaskan.
5. Pembelajaran

Tahap pembelajaran merupakan tahap terakhir dari model isman.
Tahap ini akan tercapai apabila empat tahap sebelumnya tidak mengalami
kendala sehingga tercipta sistem pembelajaran penuh. Tahap belajar hanya
memiliki satu bagian yaitu “belajar jangka panjang”. Belajar jangka
panjang terjadi apabila ada sesuatu yang dipraktikkan dan apabila hal

tersebut terlaksana maka hal tersebut memiliki makna bagi peserta didik.

C. Video Tutorial
1. Pengertian Video Tuorial

Video tutorial secara bahasa terdiri dari dua kata yaiti Video dan
Tuorial. Istilah video berasal dari kata vidi atau visum yang berarti melihat
(Baubara & Batubara, 2020). Aryad (2011) menyatakan video adalah
gambar-gambar dalam frame yang diproyeksikan melalui lensa proyektor
secara mekanis sehingga terlihat seperti gambar hidup pada layar. Video
adalah sebuah gambar hidup yang ditayangkan untuk menyajikan
informasi dan menjelaskan konsep yang dapat diputar secara cepat (Cecep
dalam Adhi, 2018). Sedangkan Tutorial Menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia (KBBI) Tutorial adalah sebuah pengajaran tambahan yang
dilakukan oleh seorang ahli kepada sekelompok orang. Tutorial adalah

bantuan atau bimbingan belajar yang bersifat akademik oleh tutor kepada
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siswa untuk membantu kelancaran proses belajar mandiri peserta didik
secara individu atau kelompok yang berkaiatan dengan materi ajar (FR
Melilistiani, Mufdillah, & W Yunita, 2012).

Video tutorial adalah media pembelajaran menarik yang sangat
disukai oleh para pelajar karena dikombinasikan dengan animasi 2 dimensi
sehingga dapat di sharing untuk kepentingan yang bersifat
menginformasikan (Restu Lusiana, 2016). Dari penjelasan diatas maka
dapat kita simpulkan bahwa video tutorial adalah rangkaian gambar hidup
yang dapat menghasilkan informasi yang diberikan guru kepada peserta
didik sehingga perserta didik tersebut dapat menambah ilmu
pengetahuannya dengan menggunakan video. Video tutorial ini dibuat
dengan tujuan untuk memudahkan guru atau tenaga pendidik menjadi
lebih positif dan produlktif.

Dengan adanya video tutorial ini, maka seorang guru bisa mengajar
tanpa kehadiran didalam kelas, guru hanya membuat video tentang materi
yang akan dipelajari dan dipublikasikan kepada peserta didik. maka hal
tersebut dapat kita kurangi dengan menggunakan video tutorial.

Adapun alasan mengapa video tutorial dapat dijadikan sebagai
media pembelajaran (Ketut Agustini, 2020):

1. Penggunaan waku di kelas lebih efisien
2. Kesempatan belajar peserta didik menjadi lebih aktif

3. Dapat membantu menjelaskan materi pelajaran dengan jelas
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4. Mengurangi tugas guru dalam menjelaskan pelajaran dengan
menggunakan metode ceramah.
5. Dapat diterpenuhi untuk semua aspek, walaupun setiap individu
memiliki gaya belajar yang berbeda.
Selain dari alasan yang dikemukakan oleh ketut diatas, perangkat
video tutorial juga bisa untuk menjelaskan materi pembelajaran melalui

media supaya lebih jelas, lengkap dan menarik bagi siswa.

D. Contextual Teaching and Learning
1. Pengajaran (Learning)

Pengajaran adalah suatu tugas dan aktivitas yang diusahakan
secara bersama antara guru dengan peserta didiknya. Proses pengajaran
ini sudah direncanakan secara terstrukur oleh guru dengan teknik
mengajar yang sesuai, membimbing, dan memotivasi peserta didik dalam
mengambil inisiatif untuk belajar dengan tujuan untuk mendapatkan ilmu
pengetahuan yang diperlukan (Muhibbin Syah, 2003).

2. Pembelajaran Kontekstual (Contextual Teaching)

Pembelajaran kontekstual adalah suatu strategi pembelajaran yang
lebih menekankan keterlibatan siswa pada proses belajar dan dapat
mengaitkannya dalam kehidupan nyata ( Sanjaya, 2005).

Pada pembelajaran kontekstual ini dimana siswa mampu menyerap

pelajaran yang diberikan guru dan mengaitkan materi tersebut dengan
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pemahaman yang sudah mereka ketahui sebelumnya (Elaine B.Johson,

2007).

Dari penjelasan diatas maka dapat kita simpulkan bahwa
pendekatan kontekstual adalah konsep belajar yang menekankan peserta
didik memahami materi pembelajaran yang diberikan oleh guru dengan
mengaitkan materi ajar kedalam konteks kehidupan nyata atau dalam
kehidupan sehari-hari.

Pada pembelajaran contextual teaching and learning guru perlu
melakukan beberapa hal:

a. Guru harus memahami konsep pembelajaran yang akan disampaikan
kepada peserta didik sehingga proses belajar mengajar berjalan
dengan baik.

b. Membuat rencana pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum yang
ditetapkan supaya meteri yang akan disampiakan terstruktur.

c. Memberikan penilaian siswa dengan pemahaman yang dimiliki
siswa sehingga siswa mengetahui kekurangannya dan meningkakan
semangat belajar.

Tiga hal tersebut diatas harus dilakukan oleh guru supaya tidak ada
kendala bagi siswa untuk belajar dan guru yang mengajarnya.

Ada 7 komponen dalam pembelajaran kontekstual, yaitu:

a. Kontruktivisme merupakan proses menggali pengetahuan baru

berdasarkan pengalaman atau penemuan peserta didik.
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b. Menemukan adalah proses mencari pemahaman baru berdasarkan
proses berfikir.

c. Bertanya tujuannya adalah untuk melihaat keaktifan dan keberanian
siswa saat proses pembelajaran.

d. Masyarakat belajar merupakan hasil pembelajaran yang telah kita
peroleh bisa dikembangkan dan berbagi dengan orang lain.

e. Pemodelan adalah salah satu metode pembelajaran yang digunakan
dalam proses belajar yang bisa diperagakan untuk memudahkan
siswa memahami suatu materi.

f. Refleksi adalah mereview kembali pembelajaran yang telah
disampaikan dengan tujuan untuk meningkatkan pembelajaran yang
lebih baik.

g. Penilaian otentik, maksudnya adalah tidak terfokus pada satu

penilaian (Hutago,2003; Hasibuan,2014).

3. Karakteristik Pembelajaran CTL
Ada beberapa karakteristik pembelajaran CTL adalah sebagai
berikut (Novia Prastika dkk, 2013).

a. Proses pembelajaran memiliki kaitan antara pengetahuan yang ada
pada diri siswa dan konteks pengalaman dalam kehidupan nyata
siswa.

b. Peserta didik diberi kesempatan untuk mencari pemahaman dan

mengalami sendiri secara langsung.
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c. Menerapkan materi yang dipelajari dalam situasi dan konteks lain.
d. Menilai semua aspek hasil belajar supaya siswa lebih serius dalam

belajar.

E. Kemandirian Belajar
1. Pengertian Kemandian Belajar

Kemandirian belajar dapat didefinisikan sebagai proses yang dapat
membangun peserta didik dalam menetapkan tujuan belajar dan sekaligus
sebagai upaya untuk melatih diri nya sendiri dalam memantau, mengatur,
dan mengendalikan pengamatan motivasi serta perilakunya sendiri yang
dibatasi oleh tujuan belajar dan kondisi lingkungan.

Kemandirian belajar merupakan dorongan dari dalam diri peserta
didik untuk terlibat dan bertanggung jawab dalam proses yang mereka
lakukan. Kemandirian yang dimiliki peserta didik dapat menumbuhkan
rasa percaya diri yang sangat penting bagi peserta didik, serta lebih mudah
dalam menerima materi pembelajaran sehingga dapat membentuk karakter
peserta didik menjadi lebih baik (Dewa Putu, 2019).

Kemandirian belajar biasanya ditandai dengan beberapa ciri, antara
lain: “kemampuan menentukan jalan keluar sendiri, kreatif dan inisiatif,
mengatur tingkah laku, bertanggung jawab, membuat keputusan sendiri,
serta mampu memecahkan masalah tanpa bantuan orang lain”. Hal ini
menunjukkan bahwa kemandirian belajar dapat kita lihat dari sikap,

pendapat, dan tingkah laku (Suhendri dalam Rita ningsih, 2016).
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Kemandirian belajar peserta didik perlu dikembangkan karena
kemandirian belajar peserta didik merupakan suatu cara untuk
menentukan berhasilnya penerapan pendekatan pembelajaran dalam
pembelajaran matematika. Dalam kemandirian belajar, siswa di tuntut
untuk menggali informasi tentang materi pelajaran. Artinya peserta didik
tidak harus terfokus kepada guru tetapi peserta didik juga bisa mencari
sumber lain seperti di internet. Selain itu, juga bisa melatih siswa dalam
aktivitas belajar tanpa pengaruh dari orang lain atau teman.

Dari beberapa pendapat diatas, maka dapat kita simpulkan bahwa
kemandirian belajar adalah kemampuan seseorang dalam mengatur
aktivitas pribadi, kompetensi, dan keterampilan secara mandiri dengan
mempunyai kemampuan dasar yang dimiliki individu tersebut,
khususnya dalam proses pembelajaran.

2. Fase-fase Kemandirian Belajar
Secara umum, ada 3 fase di dalam kemandirian belajar menurut
Zimmerman, yaitu
a. Fase pemikiran, pada fase ini peserta didik akan menjadi individu
yang lebih aktif dengan menetapkan tujuan yang akan dicapai,
mengidentifikasi strategi yang akan digunakan untuk mencapai tujuan
tersebut, menilai keberhasilan diri mereka, dan ketertarikan terhadap
tugas yang diberikan.

b. Fase pelaksanaan, pada fase ini peserta didik dilibatkan dalam

pemantauan dan pengendalian diri terhadap tujuan-tujuan, strategi,
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dan motivasi dengan cara mencari tahu kepada guru atau teman yang
lebih pandai serta tidak cepat merasa puas untuk mencapai suatu
tujuan.

Fase refleksi diri, pada fase ini peserta didik dilibatkan dalam evaluasi
diri terhadap penyelesaian tugas, memeriksa tingkat kepuasan diri, dan
menyesuaikan diri dengan lingkungan untuk melihat apakah tugas
yang telah kita kerjakan perlu diulang atau mengerjakan tugas yang
baru karena peserta didik merasa puas dengan hasil pekerjaannya.

Tiga fase tersebut diatas akan sangat membantu siswa dalam

merencanakan, mengorganisasikan, dan mengevaluasi diri secara mandiri

tentang kegiatan dan hasil belajar mereka (Pabdero dalam Dewa, 2019).

Hal ini dapat membantu menumbuhkan dorongan dari dalam diri

(internal) siswa tentang pentingnya konsep diri. Dorongan internal ini

akan dapat memberikan dampak terhadap perkembangan diri siswa.

3. Karakteristik Peserta Didik yang Memiliki Kemandirian Belajar

Ada beberapa peneliti menemukan karekteristik peserta didik yang

memiliki kemandirian belajar , yaitu: (Montalvo dalam Dewi nur)

a.

Sudah terbiasa dan tahu cara menggunaka strategi kognitif
(Pengulangan, elaborasi, dan organisasi) sehingga dapat membantu
mereka  untuk memperhatikan, menglaborasi, dan mengusai

informasi.
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b. Mengetahui bagaimana merencanakan, mengorganisasikan, dan
mengarahkan proses mental untuk mencapi tujuan personal
(metakognisi).

c. Memperlihatkan semua keyakinan motivasi dan emosi yang adaptif,
seperti tingginya keyakinan diri secara akademik, memiliki tujuan
belajar, mengembangkan emosi positif seperti (senang, puas, dan
antusias) terhadap tugas, dan memiliki kemampuan untuk
memperbaikinya.

d. Mampu merencanakan, membagi waktu, dan memiliki usaha untuk
menyelesaikan tugas yang telah diberikan, mempunyai cara untuk
lingkungan belajar yang menyenangkan, seperti mencari tempat
yang nyaman dan mencari tahu kepada guru atau teman jika terdapat
kesulitan untuk mengerjakannya.

e. Membuktikan usaha yang besar untuk berpartisipasi dalam
menyelesaikan tugas baik itu tugas akademik, iklim maupun struktur
kelas.

f.  Menerapkan sikap disiplin, dengan tujuan untuk menjaga konsentrasi
pada saat mengerjakan tugas dan terhindar dari berbagai gangguan
seperti gangguan internal maupun eksternal.

4. Indikator Kemandirian Belajar
Setiap peserta didik mempunyai tingkat kemandirian belajar yang

berbeda. Tingkat kemandirian belajar peserta didik dapat kita lihat
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melalui kriteria kemandirian belajar. Menurut Sumarno U ada 8
imdikator yang dapat digunakan dalam kemandirian belajar yaitu:
a. Inisiatif belajar
b. Mendiagnosa target dan tujuan belajar
c. Menerapkan target dan tujuan belajar
d. Memandang kesulitan sebagai tantangan
e. Memanfaatkan dan mencari sumber yang relevan
f.  Memilih dan menerapkan strategi belajar
g. Mengevaluasi proses dan hasil belajar
h. Memiliki self concept
F. Penelitian Relevan
1. Penelitian Hani Kustyanti Kusnadi, dkk dengan judul “Penggunaan Media
Pembelajaran Video Tutorial dalam Upaya Meningkatkan Kemandirian
Beajar Peserta Didik” dengan hasil penelitian yang menyatakan bahwa
media video tutorial dapat meningkatkan kemandirian belajar dan dapat
dijadikan sebagai penunjang dalam proses pembelajaran. Adapun
perbedaaan dai penelitian Hani dengan penelitian yang sekarang adalah di
penelitian Hani tidak menggunakan model pembelajaran sedangkan di
penelitian sekarang menggunakan model pembelajaran. Persamaan dari
penelitian Hani dengan penelitian sekarang adalah sama-sama
menggunakan video tutorial dan bertujuan untuk meningkatkan

kemandirian belajar.
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2. Penelitian Restu Lusiana dengan judul “ Media Tutorial Berbasis
ProblemSolving untuk Mengembangkan Kemandirian Belajar Mahasiswa
Pada Mata Kuliah Aljabar Linier” dengan hasil penelitian yang
menyatakan bahwa media tutorial berbasis problem solving layak untuk
digunakan pada mata kuliah aljabar linier karena praktis dan efektif untuk
mengembangkan kemandirian belajar mahasiswa. Adapun perbedaaan dai
penelitian Restu dengan penelitian yang sekarang adalah di penelitian
restu berbasis problem solving sedangkan di penelitian sekarang berbasis
contextual teaching and learning. Persamaan dari penelitian restu dengan
penelitian sekarang adalah sama-sama menggunakan video tutorial dan

bertujuan untuk meningkatkan kemandirian belajar.

G. Kerangka Berfikir
Rendahnya mutu pendidikan yang diakibatkan kurangnya kemandirian
belajar peserta didik, maka proses belajar khususnya pembelajaran
matematika harus dimaksimalkan dengan menggunakan strategi atau
pendekatan dan media pembelajaran yang menarik sehingga dapat
menumbuhkan minat belajar peserta didik dan meningkatnya kemandirian
belajar peserta didik.
Pengembangan media video tutorial berbasis Contextual Teaching and
Learning adalah media pembelajaran berbasis IT yang akan digunakan untuk
meningkatkan kemandirian belajar peserta didik. Video tutorial yang dikemas

secara sederhana dan semenarik mungkin. Sehingga dalam pemanfaatannya
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peserta didik menggunakan lebih dari satu indra yang akan membuat
pembelajaran menjadi bermakna dan menyenangkan.

Penggunaan media video tutorial dipilih karena merupakan salah satu
alternatif yang dapat diterapkan sebagai penunjang untuk menumbuhkan
semangat belajar peserta didik dan menjadi tolak ukur apakah pembelajaran
yang dilaksanakan berhasil dan sesuai harapan. Meskipun demikian, media
ini diharapakan dapat meningkatkan kemandirian belajar peserta didik karena
media yang dikembangkan dapat digunakan kapan saja dan dimana saja.
Pertimbangan inilah yang membuat peneliti ingin menerapkan media video
tutorial berbasis CTL dalam kegiatan pembelajaran matematika yang

nantinya akan membantu meningkatkan kemandirian belajar peserta didik.
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BAB I
METODOLOGI PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian
dan pengembangan (Research and Development). Research and Development
merupakan suatu proses pengembangan produk pendidikan yang dilakukan
melalui serangkaian riset yang menggunakan berbagai metode dalam suatu
siklus yang melewati berbagai tahap. Penelitian pengembangan adalah
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan
untuk menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk bisa
menghasilkan suatu produk berupa Video Tuorial berbasis Contextual
Teaching and Learning terhadap kemandirian belajar yang valid dan prakis

sehingga dilakukan penelitian desain research.

B. Model Pengembangan
Model pengembangan yang dilgunakan pada penelitian ini adalah
model pengembangan menurut Isman pada tahun 2011 yang terdiri dari lima
tahapan, yaitu Masukan (Input), Proses (Process), Keluaran (Output), umpan
balik dan pembelajaran. Penelitian pengembangan pembelajaran matenatika
berbasis CTL ini difokuskan pada materi SPLDV. Selanjutnya produk
divalidasi oleh pakar kemudian diuji coba (prototype) dan dilaksanakan di

kelas VIII D SMPN 4 Sungai Penuh.
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C. Prosedur Pengembangan
Pengembangan pembelajaran matematika ini mengacu pada model
yang dikemukakan oleh Isman, yaitu:
1. Masukan (Input)

Tahap masukan meliputi identifikasi kebutuhan, identifikasi isi,
identifikasi tujuan dan sasaran, identifikasi metode pembelajaran, dan
identifikasi media pembelajaran. Semua proses identifikasi tersebut,
dilakukan di sekolah bersama dengan peserta didik kelas V111 D dan guru
matematika tempat penelitian dilakukan yaitu, SMP Negeri 4 Sungai
Penuh. Hal ini dilakukan untuk menyesuaikan kondisi lapangan terkait
perencanaan dan pelaksanaan dalam pengembangan pembelajaran yang
akan dilakukan disekolah tersebut.

a. Proses ldentifikasi Kebutuhan
Proses identifikasi kebutuhan merupakan proses identifikasi
mengenai  kebutuhan terkait perencanaan pengembangan
pembelajaran yang berhubungan dengan materi, kurikulum,
penilaian, dan segala kebutuhan yang berhubungan dengan
pengembangan pembelajaran.
b. Proses Identifikasi Isi
Proses identifikasi isi merupakan proses identifikasi

mengenai kebutuhan peserta didik dalam pembelajaran tersebut.
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Proses Identifikasi Tujuan dan Sasaran Pembelajaran
Proses identifikasi tujuan dan sasaran pembelajaran,
merupakan proses identifikasi mengenai kegiatan yang akan
dilakukan peserta didik, apa yang akan diperoleh peserta didik, serta
keterampilan apa yang akan didapat oleh selama pembelajaran.
Proses ini, merupakan penilaian dari identifikasi kebutuhan dan
identifikasi isi.
Proses Identifikasi Metode
Pembelajaran merupakan proses penentuan metode
pembelajaran yang digunakan pada pembelajaran. Metode
pembelajaran yang akan digunakan berkaitan dengan kebutuhan, isi,
dan tujuan. Pada pengembangan ini, metode pembelajaran yang
digunakan adalah pembelajaran matematika Contextual Teaching
and Learning, serta perangkat yang mendukung yaitu Video
Tutorial.
Proses ldentifikasi Media Pembelajaran
Proses identifikasi media pembelajaran, merupakan proses
penentuan media. Pada penelitian pengembangan ini, media
pembelajaran yang akan digunakan adalah Video Tutorial, hal ini
dikarenakan pembelajaran matematika yang akan dikembangkan
adalah pembelajaran matematika berbasis kemandirian belajar
dimana pembelajaran matematika yang dikembangkan ini melatih

kemandirian belajar dari setiap peserta didik.
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Setelah proses identifikasi dilakukan, langkah selanjutnya adalah
menyusun rencana pengembangan perangkat pembelajaran dan instrumen
(prototipe) yang diperlukan. Perangkat pembelajaran yang akan disusun
meliputi mteri pembelajaran. Selain itu, peneliti juga menyusun instrumen
penelitian yang terdiri dari lembar validasi perangkat pembelajaran, lembar
instrumen kepraktisan perangkat pembelajaran, lembar observasi aktivitas
siwa serta lembar angket respon peserta didik.

2. Proses (Process)

Pada tahap proses terdiri dari tiga tahapan yaitu, uji prototipe,
desain ulang, kegiatan pembelajaran. Berikut ini penjelasan desain
pengembangan dari tahap proses,

a. Uji Prototipe (Uji Validitas)

Setelah rancangan prototipe (perangkat pembelajaran dan
instrument) prototipe disusun dan dikembangkan, selanjutnya
perangkat pembelajaran dan instrumen akan dikonsultasikan terlebih
dahulu dengan dosen pembimbing. Setelah perangkat pembelajaran
dan instrumen dikonsultasikan dengan dosen pembimbing langkah
selanjutnya adalah akan dilakukan uji coba prototipe oleh para
ahli/validator. Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan perangkat
pembelajaran yang dapat digunakan sebagai sumber pembelajaran
yang sudah direvisi berdasarkan hasil validasi oleh dua dosen
Pendidikan Matematika IAIN Kerinci, dan satu guru Matematika

kelas VII1 SMP Negeri 4 Sungai Penuh.
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b. Desain Ulang

Setelah para ahli/validator melakukan validasi terhadap
perangkat pembelajaran dan instrumen (prototipe), maka berdasarkan
hasil validasi perangkat pembelajaran dan instrumen (prototipe) akan
di desain ulang atau direvisi, sehingga diperoleh produk yang valid.

c. Kegiatan Pembelajaran (Uji Coba Terbatas)

Setelah diperoleh produk yang valid, langkah selanjutnya adalah
uji coba terbatas dalam kegiatan pembelajaran Hasil pengembangan
perangkat pembelajaran akan di uji coba dalam aktivitas pembelajaran
di kelas. Uji coba ini akan dilaksanakan pada jam pembelajaran yang
sudah dikonsultasikan dengan guru matematika kelas VIII.

3. Keluaran (Output)

Pada tahap keluaran, terdiri dari dua tahap yaitu tahap penilaian dan
analisis hasil. Berikut ini penjelasan desain pengembangan dari tahap
proses,

a. Tahap Penilaian

Pada tahap penilaian hasil pengembangan, akan dilakukan
observasi terkait keefektifan dan kepraktisan oleh peserta didik dan
guru melalui lembar kepraktisan, lembar keefektifan, lembar angket
respon peserta didik dan lembar angket respon guru. Penilaian ini
dilakukan oleh peserta didik kelas VIII D dan guru matematika kelas
VIl yang dilibatkan dalam proses pengembangan dengan kriteria

yang sudah ditentukan. Setelah peserta didik dan guru melakukan
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penilaian terhadap pengembangan perangkat pembelajaran, langkah
berikutnya adalah menganalisis hasil penilaian tersebut. Melalui hasil
penilaian pengembangan tersebut akan dilakukan revisi ulang
sehingga diperoleh produk akhir yang efektif, praktis, dan memenuhi
kebutuhan peserta didik serta guru.
b. Analisis Penelitian
Setelah semua tahap pengembangan dilalui, maka akan
diperoleh data penelitian. Data penelitian serta perangkat
pembelajaran yang telah dikembangkan tersebut akan dianalisis sesuai
dengan ketentuan analisis yang telah ditentukan sehingga diperoleh
laporan penelitian.
4. Umpan Balik
Melalui hasil dari analisis penilaian tersebut, maka pada langkah
ini perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan akan direvisi ulang
sesuai dengan hasil penilaian yang telah dilakukan. Hal ini, dilakukan
untuk memperoleh perangkat pembelajaran yang valid dan memenuhi
kebutuhan pembelajaran yang diharapkan, sebelum perangkat
pembelajaran tersebut digunakan secara luas.
5. Pembelajaran
Tahap ini merupakan tahap terakhir dari model isman. Tahap ini
akan tercapai apabila empat tahap sebelumnya tidak mengalami kendala
sehingga tercipta sistem pembelajaran penuh. Tahap belajar hanya

memiliki satu bagian yaitu “belajar jangka panjang”. Belajar jangka
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panjang terjadi apabila ada sesuatu yang dipraktikkan dan apabila hal

tersebut terlaksana maka hal tersebut memiliki makna bagi peserta didik.
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D. Uji Coba Produk
Uji coba produk dilakukan dengan tujuan melihat praktikalitas dan
efektivitas produk yang dikembangkan. Uji coba terbatas dilakukan dikelas

VIl D SMP Negeri 4 Sungai Penuh. Data praktikalitas dikumpulkan melalui

lembar penilaian praktikalitas oleh guru yang bersangkutan, sedangkan data

efektivitas dikumpulkan melalui lembar angket respon peserta didik. Hasil
analisis data dijadikan sebagai dasar untuk menilai kepraktisan dan
keefektivitas video utorial.
E. Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII SMP Negeri
4 Sungal Penuh semester ganjil tahun ajaran 2021/2022. Uji coba lapangan
dilakukan pada satu kelas yaitu kelas VIII D.
F. Jenis Data
Jenis data yang diambil dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Data mengenai proses pengembangan media video tutorial berbasis
contextual teaching and learning terhadap kemandirian belajar sesuai
dengan posedur pengembangan yang ditentukan.

2. Data mengenai kelayakan media video tutorial berbasis contextual
teaching and learning terhadap kemandirian belajar. Data tersebut
mencakup data:

a. Data kualitatif berupa nilai setiap kriteria penialain yang dijabarkan
menjadi Sangat Baik (SB), Cukup Baik (CB), Baik (B), Kurang Baik

(KB), dan Tidak Baik (KB) terkait validasi media. Kemudian, terkait
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Kriteria penialain mengenai aktivitas dan respon dijabarkan menjadi
Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak
Setuju (STS).

b. Data kuantitatif yaitu berupa skor penilaian Sangat Setuju = 4, Setuju
= 3, Tidak Setuju = 2, dan Sangat Tidak Setuju = 1 serta Sangat Baik
= 5, Cukup Baik = 4, Baik = 3, Kurang Baik = 2, dan Tidak Baik =
1. Data tersebut diperoleh dengan cara menghitung rata-rata (mean)
skor setiap kriteria yang dihitung dari hasil penilaian.

G. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data pengembangan yang disusun dalam
penelitian ini adalah:
1. Validasi ahli
Validasi ahli dilakukan untuk mendapatkan data mengenai validitas
perangkat pembelajaran yang dikembangkan. Data yang dikumpulkan
melalui kevalidan media video tutorial yang berupa penilaian dan
pernyataan para ahli mengenai media pembelajaran. Teknik yang
dilakukan adalah dengan mempresentasikan media pembelajaran yang
dikembangkan beserta lembar validasi kepada validator kemudiaan
validator diminta untuk memberikan tanda centang (V) pada kolom
penilaian sesuai dengan kriteria pada perangkat pembelajaran yang dinilai.
2. Observasi
Observasi atau biasa disebut dengan pengamatan langsung adalah

salah satu metode yang dapat digunakan oleh peneliti selama proses
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penerapan pembelajaran berlangsung. Dalam pelaksanaan observasi ini,
peneliti akan melakukan pengamatan terhadap aktivitas peserta didik dan
keterlaksanaan sintaks pembelajaran. Pengambilan data observasi dapat
dilakukan dengan cara observer dapat memberikan tanda (V) pada lembar
observasi.
a. Observasi Aktivitas Peserta Didik
Observasi aktivitas peserta didik dapat dilaksanakan dalam dua
tahapan yaitu, peneliti hadir pada saat pembelajaran berlangsung dan
yang kedua aktivitas peseta didik di dalam penggunaan media video
tutorial. Dalam hal ini, terdapat dua observer yang bertugas untuk
mengetahui aktivitas peserta didik selama belajar maematika berbasis
contextual teaching and learning terhadap kemandirian belajar dengan
menggunakan media video tutorial dilakukan disekolah.
. Angket
Angket digunakan untuk mendapatkan data mengenai respon
peserta didik dan respon guru terhadap pengembangan media yang
dilakukan oleh peneliti. Angket respon peserta didik dan respon guru
diberikan kepada peserta didik dan guru setelah media diuji cobakan. Cara
pengisian lembar angket adalah dengan memberikan tanda centang ()

pada kolom yang tersedia di lembar angket peserta didik.
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Tabel 3.1 Skor Masing-masing jawaban angket

No Aspek Penilaian Skor
1. Sangat Setuju 4
2. Setuju

3. Ragu-Ragu 2
4, Tidak Setuju 1

Selain itu, peseta didik juga diminta untuk menuliskan pesan dan
kesan selama mereka mengikuti pembelajaran matematika berbasis
Contextual teaching and learning menggunakan media video tutorial.
Sebelum peserta didik mengisi lembar angket, guru menginformasikan ke
peserta didik bahwa hasil angket tidak mempengaruhi nilai akademik
mereka. Jadi peserta didik bisa mengisi angket sesuai dengan penilaian
mereka terhadap media yang telah digunakan.

E. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang diperoleh dari rancangan perangkat
pembelajaran oleh penilaian validator, dianalisis dengan langkah-langkah
sebagai berikut :

1. Analisis Kevalidan Media Pembelajaran
Analisis data hasil validasi media pembelajaran berbasis contextual
teaching and learning terhadap kemandirian belajar dengan
menggunakan media video tutorial dilakukan dengan mencari rata-rata
tiap aspek dalam lembar validasi, sehingga akhirnya didapatkan rata-rata

total penilaian validator terhadap media pembelaajaran tersebut.
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Langkah-langkah analisis data validasi adalah sebagai berikut: (Siti

Mafirotun, 2011).

a) Memasukkan data yang telah diperoleh kedalam tabel, sebagai
berikut.

Tabel 3.2 Lembar Penilaian Validasi Media dan Materi

Kriteria Skor
Sangat setuju 4
Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

Untuk mencari validitas dengan menggunkan rumus Aiken
V=
Keterangan:

= indeks validitas item

skor yang diberikan oleh validator untuk tiap item
skor minimal
banyak validator

skor maksimal (Azwar, 2013)

untuk menentukan kategori kevalidan suatu media pembelajaran
diperoleh dengan cara mencocokkan rata-rata total, dengan Kkriteria

pengkategorian media pembelajaran sebagai berikut:
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Tabel 3.3 Kriteria Pengkategorian Kevalidan Perangkat

Kriteria Interpretasi

Tidak valid

Valid

Keterangan:
VR : rata-rata total hasil penilaian validator terhadap media
pembelajaran

Apabila hasil validasi menunjukkan belum valid, maka perlu

dilakukan perbaikan (revisi) terhadap produk yang dikembangkan.

Analisis Data Kepraktisan Media Pembelajaran

Media pembelajaran matematika berbasis contexual teaching and
learning terhadap kemandirian belajar dengan menggunakan media
video tutorial yang dikembangakan praktis secara teoritis jika memenuhi
Kriteria penilaian dalam lembar kepraktisan media pembelajaran. Untuk
mengetahui kepraktisan rencana media pembelajaran, dapat mengikuti
langkah-langkah analisis data kepraktisan media pembelajaran berikut:
1) Memasukkan data yang telah di peroleh kedalam tabel, sebagai

berikut.

Tabel 3.4 Lembar Penilain Kepraktisan Media Pembelajaran

No | Aspek | SS | S| TS | STS | Total Nilai % | Kate
Kepraktisan | NK | gori
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Keterangan:
SS = Sangat setuju
S = Setuju

TS  =Tidak setuju
STS = Sangat tidak setuju
2) Menghitung jumlah penilaian dari masing-masing kategori

Tabel 3.5 Pedoman penyekoran angket kepraktisan media

Kategori jawaban peserta Skor
didik

SS 4

S 3
2

1

TS
STS

3) Mencari presentase nilai kepaktisaan untuk setiap item pernyataaan

dengan menggunakan rumus-rumus yang digunakan adalah sebagai

berikut:
Keterangan
%NK = Presentasi Nilai Kepraktisan
> NK = Nilai Kepraktisan yang di peroleh

NK Maksimum =3 n x skor pilihan terbaik, dengan n sejumlah

guru dan peserta didik yang terlibat dalam penelitian.
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4) Menginterpresentasikan presentase nilai kepraktisan setiap item
pernyataan dengan menggunakan kriteria sebagai berikut:
0% <NK <20% = Sangat lemah
20% <NK <40% = Lemah
40% <NK <60% = Cukup
60% < NK < 80% = Baik
80% <NK < 100% = Sangat baik
Analisis Data kemandirian belajar peserta didik
Dalam penelitian ini pembelajaran dikatakan efektif jika memenuhi
indikator yaitu:
1) Analisis Data Respon Peserta Didik
Analisis respon peserta didik dihitung melalui respon yang
diberikan oleh peserta didik terkait pembelajaran yang telah
dikembangkan. Peserta didik memberikan nilai dengan rentang nilai

Sangat Setuju (SS), Seuju (S), Tidak Setuju (TS), Sangat Tidak Setuju

(STS).
Tabel 3.6 Pedoman Penyekoran Angket Respon Peserta
Didik
Kategori jawaban peserta Skor
didik
SS

S 3
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TS 2
STS 1

Teknik analisis data yang digunakan adalah dengan
menggunakan rumus:
NRS =} R x skor pilihan jawaban
Keterangan:
NRS = Nilai respon peserta didik
Y. R = jumlah respon yang memilih jawaban
Rumus untuk menghitung respon peserta didik adalah

sebagai berikut:

Pernyataan
NRS SS =Y Rx4
NRS S =Y Rx3
NRS TS =Y Rx2
NRS STS =>Rx1
Keterangan:
NRS SS = nilai respon peserta didik untuk jawaban sangat
setuju
NRS S = nilai respon peserta didik untuk jawaban setuju
NRS TS = nilai respon peserta didik untuk jawaban tidak
setuju
NRS STS = nilai respon peserta didik untuk jawaban sangat

tidak setuju
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Selanjutnya dicari presentase nilai respon peserta didik dan

nilai respon setiap jawaban dengan rumus:

Keterangan:
% NRS = persentase nilai respon peserta didik
> NRS = total nilai respon peserta didik yang diperoleh dari

NRS SS+ NRS S+ NRS TS + NRS STS
NRS maks =) R x skor pilihan terbaik

Setelah diperoleh presentase nilai respon peserta didik,
hasil presentase nilai tersebut disesuaikan dengan Kkriteria

presentase nilai respon peserta didik per butir pertanyaan sebagai

berikut:

0% < NRS < 20% = Sangat Lemah
20% < NRS < 40% = Lemah

40% < NRS < 60% = Cukup

60% < NRS < 80% = Baik

80% < NRS < 100% = Sangat Baik



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
Penelitian ini dilakukan untuk menghasilkan video tutorial berbasis
Contextual Teaching and Learning yang valid dan praktis digunakan untuk
kemandirian belajara peserta didik dengan menggunakan metode penelitian
Research and Development (R & D) atau riset dan pengembangan. Dalam
bidang pendidikan Research and Development (R & D) yang dikemukakan
oleh isman terdapat lima tahapan yaitu, masukan (Input), Proses (Process),
Keluaran (Output), Umpan balik, dan pembelajaran. Pengembangan dalam
penelitian ini adalah pengembangan yang terfokus pada pengembangan media
pembelajaran.
1. Deskripsi Tahap Masukan (input)
Tahap masukan merupakan tahap awal yang akan kita lakukan.
Tahap masukan digunakan untuk mengetahui hal-hal yang akan
dibutuhkan dalam mengembangkan media pembelajaran yang akan
digunakan pada saat penelitian. Tahap ini dilakukan di sekolah tempat
penelitian yaitu, SMP Negeri 4 Sungai Penuh khususnya kelas VIII D.
Untuk mendapatkan data kebutuhan yang dibutuhkan, maka peneliti
terlebih dahulu melakukan diskusi dengan guru mata pelajaran matematika
di sekolah tersebut dan sebagian siswa khususnya kelas VII1 D.
Setelah melakukan diskusi, maka peneliti mendapat data bahwa di

SMP Negeri 4 Sungai Penuh Masih menggunakan buku sebagai media



47

pembelajaran dan kurangnya penggunaan media IT dalam pembelajaran.
Terkadang peserta didik tidak memahami materi karena tidak hadir di
dalam kelas karena sakit atau halanngan lainnya tetapi pada zaman modern
sekarang ini, guru harus kreatif dalam menerapkan media dan metode
pembelajaran.

Terdapat 5 identifikasi di dalam tahap masukan yang harus
dilakukan yaitu, identifikasi kebutuhan, identifikasi isi, identifikasi tujuan
dan sasaran, identifikasi metode pembelajaran, dan identifikasi model
pembelajaran.

a. ldentifikasi kebutuhan
Pada tahap ini dilakukan identifikasi kebutuhan untuk mencari
informasi tentang kurikulum yang digunakan oleh sekolah, serta
pengajaran yang diterapkan disekolah. Melalui identifikasi kebutuhan,
peneliti memperoleh data bahwa di SMP Negeri 4 Sungai Penuh
menggunakan kurikulum 2013. Sehingga peneliti mengembangkan
media pembelajaran yang berhubungan dengan kurikulum tersebut.
Begitu pula dengan metode pembelajaran yang akan peneliti terapkan
pada saat penelitian yang dapat meningkatkan kemandirian belajar
siswa.
b. Identifikasi isi
Pada tahap ini dilakukan untuk memperoleh data tentang materi
yang akan diajarkan di SMP Negeri 4 Sungai Penuh khusunya di kelas

VIII D yaitu materi tentang Sistem Persamaan Linear Dua Variabel
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(SPLDV). Setelah mendapatkan materi yang akan diajarakan,
selanjutnya membuat langkah-langkah yang harus dilakukan dalam
prosen pembelajaran nantinya.

Identifikasi tujuan dan sasaran

Pada tahap identifikasi tujuan dan sasaran, peneliti melakukan
pengamatan tentang proses pembelajaran yang diterapkan sekolah
dan karakteristik peserta didik. Informasi yang peneliti peroleh pada
tahap ini adalah sebagai berikut,

1) Tidak semua peserta didik terlibat aktif dalam proses
pembelajaran, karena peserta didik merasa jenuh dengan proses
pembelajaran tersebut.

2) Peserta didik belum pernah mencoba pembelajaran matematika
dengan menggunakan media berbasis IT.

3) Pesera didik seringkali mengalami kesulitan memahami materi
pelajaran yang terlewat karena tidak hadir pada saat pembelajaran.

Identifikasi metode pembelajaran

Pada tahap identifikasi metode pembelajaran , peneliti
melakukan pengamatan tentang metode pembelajaran yang sesuai
dengan permasalahan yang ditemukan di identifikasi kebutuhan,
identifikasi isi, dan identifikasi tujuan dan sasaran. Dari tiga
identifikasi diatas, meode pelajaran yang sesuai dan dapat diterapkan
pada penelitian ini adalah metode yang dapat meningkatkan

kemandirian belajar siswa. Sehingga peneliti menerapkan metode
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Contextual Teaching and Learning dapat meningkatkan kemandirian
belajar peserta didik, karena metode ini lebih melibatkan keaktifan
siswa dan menerapkan materi pelajarannya dalam kehidupan sehari-
hari.
e. Identifikasi media pembelajaran

Pada tahap identifikasi media pembelajaran, peneliti melakukan
pengamatan terhadap media pembelajaran yang akan diterapkan pada
penelitian ini yang sesuai dengan empat identifikasi diatas yaitu
idntifikasi kebutuhan, idntifikasi isi, identifikasi tujuan dan sasaran,
dan indentifikasi metode pembelajaran. Sehingga peneliti menetapkan
media video tutorial sebagai media yang digunakan dalam penelitian

pengembangan ini.

Deskripsi Tahap Proses (process)

Pada tahap proses terdiri dari tiga tahapan yaitu, perancangan, uji
prototipe (uji validitas), desain ulang, dan kegiatan pembelajaran (uji
coba terbatas).

a. Desain Perangkat Pembelajaran
Pada tahap desain pembelajaran, peneliti merancang prototipe
berupa media pembelajaran. Media pembelajaran yang peneliti
kembangkan adalah Video Tutorial. Berikut ini adalah desain media
pembelajaran yang dikembangkan.

1) Desain Video Tutorial
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Setelah informasi terkait kebutuhan akan media video
tutorial dikumpulkan, selanjutnya peneliti membuat desain produk
yang diinginkan dengan langkah-langkah sebagai berikut:

a) Membuat flowchart
Langkah pertama yang peneliti lakukan dalam merancang
produk adalah membuat flowchart. Flowchart merupakan
gambaran alur pemikiran peneliti terkait vlog yang
dikembangkan yang dibuat dalam bentuk grafik untuk
mempermudah peneliti dalam membuat desain produk. Untuk

lebih lengkapnya bisa dilihat pada lampiran 2.

Gambar 4.1 Contoh Fowchart Video Tutorial
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b) Membuat Storyboard
Setelah membuat flowchart langkah selanjutnya peneliti
membuat Storyboard. Storyboard merupakan visualisasi ide
yang dapat memberikan gambaran dari suatu vlog yang akan
dikembangkan. Hal ini dilakukan agar ide terkait visualisasi

lebih tertata. Untuk lebih lengkapnya bisa dilihat pada

lampiran 3.

Gambar 4.2 Contoh Storyboard
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¢) Membuat Skript
Pada saat pembuatan Storyboard diikuti dengan penulisan
Skript. Hal ini bertujuan untuk memudahkan peneliti
mengambil video disetiap adegannya agar lebih terarah. Skript
disusun dengan menggunakan forma dua kolom yaitu Scene
dan Skenario. Untuk lebih lengkapnya bisa dilihat pada

lampiran 4.

Gambar 4.3 Contoh Skript
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d) Proses Pembuatan Video

Adalah beberapa langkah yang dilakukan dalam pembuatan

vlog, yaitu:

i) Menentukan lokasi yang tepat untuk melakukan
pengambilan gambar.

i) Menyiapkan kebutuhan Shooting, dalam hal ini yang
peneliti siapkan adalah Skript, handphone, mic clipt
on,dan kebutuhan lainnya.

iii) Melakukan pengambilan gambar dengan memperhatikan

beberapa teknis seperti teknik pengambilan gambar.

e K

l

Gambar 4.4 Proses Shooting
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iv) Membuat dan melakukan perekaman materi melalui

aplikasi Microsoft Power Point dan Bandicam.

Gambar 4.5 Pembuatan materi pembelajaran

v) Melakukan proses editting video dengan menggunakan
laptop Acer untuk membuat materi pembelajaran dan
Handphone Redmi untuk mengedit video dengan
menggunakan aplikasi kinemaster pro dengan resolusi
HD 720. Editting bertujuan untuk menggabungkan video
perscennya, memasukkan tulisan, gambar pemdukung,
pengeditan suara narator, memasukkan musik dan sound

effect.
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Apa itu persamaan linier?
Perzamabmer L) odosoh sebuch
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persamoun aer
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Gambar 4.6 Proses Editting Video Tuorial
vi) Meng-upload video ke google drive sehingga peserta didik

bisa mengakses melalui link berikut ini:
1. Mengenal SPLDV

https://bit.ly/3741R5B
2. Metode grafik

https://bit.ly/3gRBfsX
3. Meetode eliminasi

https://bit.ly/3K2c7Yg
4. Metode substitusi

https://bit.ly/37cqlZq
5. Metode campuran

https://bit.ly/3KgLgrH
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Upload

{_ Mengenal SPLDV. 720p.mp4 L0 J 0

Apa itu persamaan linier?
Persamaan inier (PL) adaalah sebuah
persamaanyang hanya mempunyai variabel
berpangkat 1 (satu).

Contoh  persamaan linier dan b
persamaan linier

Gambar 4.7 Video tutorial

Desain instrumen penelitian

Instrumen-instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah
lembar validasi media pembelajaran dan lembar respon peserta didik.

Berikut ini adalah uraian terkait instrumen-instrumen yang digunakan.
1) Lembar validasi ahli materi

Lembar validasi yang digunakan dalam penelitian ini ada dua
yaitu lembar validasi untuk ahli materi dan lembar validasi untuk
ahli materi. Lembar validasi ahli media digunakan untuk menilai
kevalidan materi yang akan di jelaskan dalam video tutorial. Ada 8
kategori yang dinilai kevalidannya adalah kesesuaian indikator,

penyajian materi, mengarahkan peserta didik berfikir, materi yang
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mudah dipahami, mempermudah siswa dalam belajar, kemandirian

belajar siswa dan kesesuaian tugas dengan materi.
Lembar validasi ahli media

Lembar validasi ahli media digunakan untuk menilai
kevalidan media yang akan di jelaskan dalam video tutorial.
Adapun kategori yang dinilai pada lembar validasi ahli media
meliputi, kualitas video, efesiensi waktu, mempermudah guru dan

peserta didik dalm proses pembelajaran.
Lembar respon peserta didik

Lembar respon peserta didik, digunakan untuk mengetahui respon

peserta didik tentang pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti.

Lembar respon peserta didik berisi tentang,

a)

b)

d)

Saya menyukai pelajaran matematika.

Saya merasa tidak terbebani dalam mengikuti pembelajaran

matematika dengan menggunakan video tutorial.

Pembelajaran dengan media video tutorial merupakan hal baru

bagi saya sehingga menambah pengalaman bagi saya.

Belajar matematika dengan video tutorial dapat menambah rasa

ingin tahu saya terhadap materi matematika.

Saya termotivasi dalam belajar setelah diterapkannya video

tutorial.
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Belajar matematika dengan menggunakan peragkat video tutorial
berbasis conextual teaching and learning dapat melatih saya

dalam menyelesaikan SPLDV.

Belajar matematika dengan menggunakan media video tutorial
berbasis conextual teaching and learning memudahkan saya
dalam mempelajari kembali materi matematika yang berhubungan

dengan sistem persamaan linear.

Saya merasa senang belajar matematika dengan menggunakan
video tutorial berbasis contextual teaching and learning yang telah

dilaksanakan.

Pembelajaran dengan menggunakan media video tutorial sangat

menarik dan menyenangkan.
Saya tertarik mempelajari matematika dengan kehidupan nyata.
Dengan ditampilkan video, saya memahami materi SPLDV.

Dengan ditampilkan video, saya memahami proses penyelesaian

SPLDV.

m) Dengan ditampilkan video, saya mengetahui bahwa SPLDV bisa

diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.
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3. Keluaran (Output)

Setelah rancangan media pembelajaran dan instrumen selesai
disusun dan dikembangkan, langkah selanjutnya adalah validasi para
ahli/ validator sebelum prosuk diterapkan pada tahap pembelajaran (uji
coba terbatas). Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran yang “valid” atau “sangat valid” dari para ahli/ validator.
Hal ini dilakukan agar mendapatkan prosuk yang ideal dan sesuai
dengan rancangan penelitian. Apabila hasil validasi produk belum
valid, maka validasi akan terus dilakukan sampai mendapatkan

penilaian yang valid.

Semua rangkaian penilaian produk dilakukan oleh validator
yang berkompeten dalam media pembelajaran dan paham dengan
pembuatan produk yang berbasis Contextual Teaching and Learning
terhadap kemandirian belajar dengan menggunakan media video
tutorial. Penilaian priduk ini, dilakukam selama lebh kurang 2 minggu
oleh para ahli/validator. Validaor akan memberikan masukan atau saran
tentang produk yang telah dikembangkan. Masukan atau saran dari
validator akan digunakan sebagai tolak ukur dalam revisi atau
perbaikan produk yang belum sesuai dengan rencana pengembangan,
hingga diperoleh produk baru yang sesuai dengan rancangan
pengembangan. Adapun validator yang dipilih dalam pengembangan

media pembelajaran dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
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Nama Validator

Keterangan

Ria Deswia, M.Pd

Dosen Pendidikan Matematika
IAIN Kerinci

Mesi Oktafia, S.Pd., M.Si

Dosen Pendidikan Matematika
IAIN Kerinci

Yuresmi, S.Pd

Guru Matematika kelas V1II
SMP Negeri 4 Sungai Penuh

Tahap penilaian validitas video tutorial dilakukan oleh 2 orang

validator yang terdiri dari ahli maeri dan ahli media. Adapun hasil

penilaian oleh validator yaitu rata-rata tingkat validitas 1,00 yang termasuk

dalam kategori “sangat valid”. Hasil penilaian validitas video tutorial

menurut validator dapat diliha pada tabel 4.2 atau lampiran 6 dan 8.

Tabel 4.2 Hasil Validasi Media dan Materi

No Aspek Validasi Indeks Validasi Kategori
1. Validasi Media 1 Sangat Valid
2. Validasi Materi 1 Sangat Valid

Disamping penilaian validitas oleh validator/dosen, video tutorial

juga dinilai oleh guru matematika yang terdiri dari empat aspek penilaian

yaitu aspek kelayakan isi, kebahasaan, sajian dan tampilan. Hasil penilaian

praktikalitas oleh guru diperoleh rata-rata 83% yang termasuk dalam

kaegori sangat praktis. Hasil perhitungan penilaian video tutorial oleh guru

dapat dilihat pada tabel 4.3 atau lampiran 10.
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No Aspek yang dinilai Rata-rata | %NRS Kategori

1 Kelayakan Isi 3,5 88% | Sangat Praktis

2 Kebahasaan 3 75% Praktis

3 Sajian 3,66667 92% Sangat Praktis

4 Tampilan 3 75% Praktis
Jumlah 3,29167 83% Sangat Praktis

Setelah menilai validitas dan kepraktisan media, selanjutnya video

tutorial juga dinilai keefektifan media untuk melihat kemandirian belajar

dari respon peserta didik yang dilakukan pada satu kelas dengan jumlah

peserta didik 27 orang. Adapun hasil penilaian oleh peserta didik yaiu rata-

rata tingkat respon peserta didik adalah 87% termasuk kategori “sangat

baik”. Hasil penilaian respon peserta didik dapat dilihat pada tabel 4.4 atau

lampiran 12.

Tabel 4.4 Hasil Respon Peserta Didik

No NRS | NRS | NRS | NRS | Total | %N
Bitr‘t SS S | TSISTS | "sg | s | Ts | sTS | NK | RS
1|4 1al8 | 1] 16 |42 16| 1 | 75 [69%
2 | 9 16| 2| 0 | 36 | 48 | 4 | 0 | 8 |81%
3 | 11|16 0| 0 | 44 | 48 | 0 | 0 | 92 |85%
4 15|12 0] 0 | 60 | 3 | 0 | 0 | 9 |89%
5| 8 19| 0] 0 | 32 |5 | 0| 0 | 8 |82%
6 | 3 19| 5| 0 | 12 | 57 | 10 | 0 | 79 |73%
71 7 17 3] 0 | 28 | 51| 6 | 0 | 8 |79%
8 | 15|10 2 | 0 | 60 | 30 | 4 | 0 | 94 |87%
9 |14 |13 0] 0 | 5 | 3 | 0 | 0 | 95 |88%
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10 | 17 | 10 0 0 68 30 0 0 98 91%
11 | 14 | 13 0 0 56 39 0 0 95 88%
12 | 16 | 11 0 0 64 33 0 0 97 90%
13 8 19 0 0 32 57 0 0 89 82%

Rata-rata 90é1553 83%

Pada tabel 4.2, 4.3 dan 4.4 terlihat bahwa rata-rata tingkat validitas,
kepraktisan dan respon peserta didik menurut validator/dosen, guru dan
peserta didik berturut-turut adalah 83%, 87% dan 90,15%yang dikategorikan
video tutorial berbasi Contextual Teaching and Learning praktis digunakan

dan dapat meningkatkan kemandirian belajar peserta didik.
4. Umpan Balik

Setelah dilakukan uji validitas oleh validator, langkah selanjutnya
adalah memyususn ulang produk yang telah divalidasi oleh para
vaidator. Penyusunan ulang produk produk disesuaikan dengan saran
yang diberikan oleh validator. Sehingga, penyusunan ulang produk
hanya dilakukan perbaikan pada bagian-bagian yang direvisi oleh
validator. Uraian dari hasil revisi produk oleh validator dapat dilihat

pada tabel dibawabh ini.

Tabel 4.5 Daftar Revisi Media Video Tutorial

Saran/ Masukan dari Validator
NO

Video tutorial dibagi menjadi beberapa video

Video tutorial yang akan | 1. Video 1 menjelaskan tentang
1. | dikembangkan dibagi | mengenal SPLDV.

menjadi 5 video. 2. Video ke-2  menjelaskan
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tentang metode grafik dan

contoh soal.

3. Video ke-3  menjelaskan
tentang metode eliminasi dan

contoh soal

4. Video ke-4  menjelaskan
tentang metode subtitusi dan

contoh soal.

5. Video ke-5 menjelaskan
tentang metode campuran dan

contoh soal.

Penyampaian pesan dan kata yang kurang tepat pada video

Materi dan contoh soal | 1. Penjelasan materi dengan
didalam video dibuat lebih | menggunakan video dalam
kreatif. mejelaskan materi
disampingnya dan Soal yang
digunakan dalam contoh soal

dalam bentuk video animasi.

B 1) Metode Grafik

Dari persamaanl: -x +y = 70
" *Tipotx=0 * Tipoty =0
0+y=70 -x+0=70
y =70 (0,70) x=-70(-70,0)

Dari persamaan 2 : 2x -y = 30
*Tipotx=0 * Tipoty=0
20-y=30 2x-0=30
y=-30 (0,-30) 2x=30
x=30/2
x=15 (15,0)
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Gambar 4.8 Video sebelum direvisi

Gambar 4.8 merupakan screenshoot video tutorial pada materi
Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) sebelum direvisi. Pada
gambar 4.8 terlihat divideo hanya terdapat materi nya saja yang dijelaskan

sehingga proses penerimaan materi mudah jenuh.

: ‘MENGENAL SPLDV

Apa itu persamaan linier?
Persamaan linier (PL) adaalah sebuah
persamaan yang hanya mempunyai variabel
berpangkat 1 (satu).

Contoh  persamaan linier dan  bukan

persamaan linier

x-1=3

2x+3y=35

Gambar 4.9 Video setelah direvisi

Gambar 4.9 merupakan screenshoot video tutorial pada materi
Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) setelah dilakukan
pengambilan ulang video untuk memperoleh video yang maksimal. Video
dirancang yang berbeda dari video sebelumnya dengan penjelasan di video
terdapat video tutor yang menjelaskan dan materi yang akan disampaikan
yang terletak disamping video tutor sehingga materi yang disampaikan

mudah dipahami.
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METODE CAMPURAT

Contoh 2:

Harga 4 buah pensil dan 5 buku tulis dengan harga Rp.
23.000,000 - , sedangkan harga 2 pensil dan 3 buku tulis
dengan jenis yang sama dengan harga Rp. 13.000,00 -.
Berapakah harga 1 pensil dan 1 buku tulis tersebut?

Gambar 4.10 Contoh Soal sebelum menggunakan video animasi
Dalam masalah kehidupan sehari-hari
Gambar 4.10 merupakan screenshoot video tutorial pada materi
Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) sebelum direvisi. Terlihat
contoh soal di video tidak menarik sehingga proses penerimaan materi tidak

tertarik untuk ditonton.

Gambar 4.11 Contoh Soal setelah menggunakan video animasi

Dalam masalah kehidupan sehari-hari
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Gambar 4.11 merupakan Screenshoot video tutorial pada materi
Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) setelah direvisi untuk
memperoleh kualitas video yang maksimal. Pada video ini contoh soal
yang digunakan berbentuk video animasi tentang masalah dalam

kehidupan sehari-hari.
Pembelajaran (Uji coba terbatas)

Setelah semua prototipe sudah divalidasi oleh validator dan
dinyatakan ‘“valid” atau ‘“sangat valid”, tahap sclanjutnya peneliti
melakukan uji coba terbatas pada proses pembelajaran. Peneliti
melakukan uji coba di sekolah tempat penelitian yaitu SMP Negeri 4
Sungai Penuh dengan subjek penelitian kelas VIII D yang berjumlah
27 peserta didik. Uji coba terbatas ini peneliti terlebih dahulu mengirim
link video kepada peserta didik satu hari sebelum pembelajaran
matematika di sekolah untuk di pelajari selanjutnya peneliti melakukan
evaluasi untuk melihat kemandirian belajar peserta didik. Berikut
rincian uji coba terbatas.

Tabel 4.6

Rincian pelaksanaan uji coba terbatas

Hari/Tanggal Kegiatan

Selasa/ 19 Oktober 2021 Pertemuan 1: mereview materi yang
telah di share melalui link video
dengan cara peneliti memberikan
beberapa pertanyaan seperti Kuis

untuk melihat kemandirian dari
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peserta didik tenang materi mengenal
SPLDV.

Selasa/ 26 Oktober 2021

Pertemuan 2: mereview materi yang
telah di share melalui link video
dengan cara peneliti memberikan
beberapa pertanyaan seperti kuis
untuk melihat kemandirian dari
peserta didik tentang materi metode

grafik dan penyelesaiannya.

Rabu/ 27 Okober 2021

Pertemuan 3: mereview materi yang
telah di share melalui link video
dengan cara peneliti memberikan
beberapa pertanyaan seperti kuis
untuk melihat kemandirian dari
peserta didik, membahas secara
bersama tentang contoh SPLDV
dalam kehidupan sehari-hari dengan
menggunakan meode eliminasi dan

cara penyelesaiannya.

Selasa/ 2 November 2021

Pertemuan 4: mereview materi yang
telah di share melalui link video
dengan cara peneliti memberikan
beberapa pertanyaan seperti Kkuis
untuk melihat kemandirian dari
peserta didik tentang materi metode

substitusi dan penyelesaiannya.

Rabu/ 3 November 2021

Pertemuan 5: mereview materi yang
telah di share melalui link video

dengan cara peneliti memberikan
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beberapa pertanyaan seperti kuis
untuk melihat kemandirian dari
peserta didik, membahas secara
bersama tentang contoh SPLDV
dalam kehidupan sehari-hari dengan
menggunakan metode campuran dan
cara penyelesaiannya. Setelah selesali
proses belajar selanjunya peneliti
memberikan angket respon peserta
didik untuk diisi sesuai dengan
kriteria yang sesuai dengan pribadi
peserta didik tentang media video
tutorial yang dikembangkan dalam

proses belajar matematika.

B. Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dibahas sebelumnya berupa
data yang dihasilkan dari penelitian ini, ada beberapa hal yang harus diulas
lebih lanjut untuk lebih memperjelas dan menggambarkan secara deskriptif
tentang data dan pembahasan mengenai pengembangan media video tutorial
berbasis Contextual Teaching and Learning terhadap kemandirian belajar.

Media pembelajaran adalah alat, bahan, dan segala jenis sumber
yang digunakan oleh pendidik dalam menyampaikan materi-materi ajar
kepada peserta didik agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik

sehingga tercapainya tujuan pembelajaran yang diharapkan.
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1. Validitas Video Tutorial

Validitas dalam penelitian pengembangan dilihat dari dua hal yaitu
validitas media dan materi. Berdasarkan deskripsi data kevalidan media
dan materi yang terdapat pada tabel 4.2, di peroleh rata-rata penilaian dari
setiap ahli/validator dengan kategori kevalidan untuk media dan materi di
dalam video tutorial. Apabila media pembelajaran sudah memenuhi
kriteria valid maka media pembelajaran tersebut diujicobakan kepada
peserta didik.

Pada tahap penilaian aspek media dinilai oleh validator media yaitu
dosen tadris matematika. berdasarkan hasil validasi media diperoleh rata-
rata indeks validitas 1,00 dikategorikan valid sehingga dapat disimpulkan
video tutorial telah memenuhi ketepatan pemilihan jenis huruf, warna dan
ukuran huruf, ketepatan dalam pengaturan tata letak, pemilihan gambar,
suara dan ilustrasi musik, bahasa yang digunakan sudah sesuai dengan
kaidah bahasa indonesia yang baik dan benar, mudah dipahami dan
bersifat komunikatif.

Sementara penilaian aspek materi dinilai oleh validator media yaitu
dosen tadris matematika. Berdasarkan hasil validasi materi diperoleh rata-
rata indeks validitas 1,00 dikategorikan valid sehingga dapa disimpulkan
video tutorial elah memenuhi prinsip ketepatan materi, video tutorial telah
memuat materi yang sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator

pencapaian yang ditetapkan, video tutorial sudah disajikan sesuai dengan
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komponen berbasis Contxtual Teaching and Learning, dan materi sudah
disajikan secara runtun dan sistematis.
2. Kepraktisan Video Tutorial
Suatu media pembelajaran yang baik hendaknya media ersebut
bersifat praktis. Pada penelitian ini terdapat 4 aspek yang digunakan
untuk menilai keprakisan video tutorial yaitu kelayakan isi, kebahasaan,
sajian, dan tampilan.
Berdasarkan data dari tabel diatas dapat diketahui bahwa pada
aspek kelayakan isi yang terdiri dari pernyataan no 1, 2, 3, dan 4
dengan rata-rata 3,5 dan nilai presentase sebesar 88% dalam kategori
sangat praktis. Pada aspek kebahasaan yang terdiri dari pernyataan no 5
dan 6 dengan rata-rata 3 dan nilai presentase sebesar 75% dalam
kategori praktis. pada aspek sajian yang terdiri dari pernyataan no 7, 8,
dan 9 dengan rata-rata 3,66667 dan nilai presentase sebesar 92% dalam
kategori sangat praktis. pada aspek tampilan yang terdiri dari
pernyataan no 10, 11, 12, dan 13 dengan rata-rata 3 dan nilai presentase
sebesar 75% dalam kategori praktis. Rata-rata nilai kepraktisan yang
diperoleh sebesar 3,29167 dan presentase nilai kepraktisan sebesar 83%
dalam kategori “sangat praktis”.
Berdasarkan deskripsi data kepraktisan media video tutorial yang
terdapat pada tabel 4.3 diperoleh kategori dengan 2 kategori berupa
jawaban sangat baik dan 2 kategori untuk jawaban baik dari guru

tersebut, kategori itu didapat dilihat dari masing-masing aspek. Dapat
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juga diketahui pada tabel 4.5 hasil perolehan nilai tanggapan guru
terhadap kepraktisan media video tutorial sebesar 43 poin dari
keseluruhan nilai tertinggi. Rata-rata nilai kepraktisan yang diperoleh
sebesar 3,29167 dan presentase nilai kepraktisan sebesar 83%.
Berdasarkan data kepraktisan pada bab 111 hasil tersebut dalam kategori
sangat baik “Praktis”. Sehingga dapa disimpulkan bahwa video tutorial
praktis digunakan sebagai media pembelajaran.

3. Data Respon Peserta Didik

Respon peserta didik terkait pengembangan media pembelajaran
berbasis Contextual Teaching and Learning terhadap kemandirian belajar
dengan menggunakan media video tutorial, dapat diketahui dari
tanggapan peserta didik pada saat pengisian angket setelah proses
pembelajaran dilakukan. Tanggapan tersebut diketahui setelah angket
dibagikan kepada peserta didik kelas VIII D pada saat uji coba terbatas.
Hasil respon peserta didik terkait pengembangan media video tutorial
terhadap kemandirian belajar dapat dilihat pada tabel 4.4

Berdasakan data pada tabel 4.4 dapat diketahui bahwa dari
pernyataan 1 sampai dengan pernyataan 13 diperoleh rata-rata total
penilaian sebesar 90,2 poin dan presentase sebesar 83%. Berdasarkan
kaegori respon peserta didik pada bab I11, maka dapat disimpulkan bahwa
nilai respon peserta didik terhadap pembelajaran matematika berbasis
Contextual Teaching and Learning terhadap kemandirian belajar dengan

menggunakan video tutorial di kelas VIII D SMP Negeri 4 Sungai Penuh
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mendapat respon “positif” sehingga dapat dikatakan termasuk dalam
kategori “mandiri”.
C. Pembatasan Penelitian
Adapun keterbatasan peneliti dalam melaksanakan penelitian
pengembangan media video tutorial berbasis Contextual Teaching and
Learning terhadap kemandirian belajar ialah:
1. Keterbatasan materi, peneliti hanya mengembangkan video tutorial pada

pokok bahasan sistem persamaan linier dua variabel kelas VIII SMP/MTs.



BAB V
KESIMPULAN

A. Kesimpulan

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan yang
menghasilkan video tutorial berbasis Contextual Teaching And Learning
terhadap kemandirian belajar. Adapun kesimpulan yang diperoleh pada

penelitian ini adalah:

6. Proses pengembangan media video tutorial berbasis Contextual Teaching
And Learning terhadap kemandirian belajar dilaksanakan dalam tiga tahap
dengan model pengembangan isman, yaitu:

a. Tahap masukan (input)
b. Tahap proses (Process)
c. Tahap keluaran (Output)

7. Berdasarkan hasil analisis kevalidan, media video tutorial berbasis
Contextual Teaching And Learning terhadap kemandirian belajar
dikatakan valid dengan hasil validitas media sebesar 1,00 dan validitas
materi sebesar 1,00.

8. Berdasarkan hasil analisis kepraktisan, media video tutorial berbasis
Contextual Teaching And Learning terhadap kemandirian belajar
dikatakan praktis dengan hasil kepraktisan media video tutorial sebesar
10,75 dengan presentase sebesar 83% dalam kategori praktis.

9. Keefektifan media video tutorial yang dikembangkan dikatakan efektif

untuk melihat kemandirian belajar peserta didik dapat dilihat dari respon
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peserta didik terhadap pembelajaran matematika dengan menggunakan
media video tutorial berbasis Contextual Teaching and Learning terhadap
kemandirian belajar memenuhi kriteria “efektif” dengan presentase
nilaisebesar 83% sehingga dpat dikategorikan dalam respon positif atau

dapat dikatakan dengan mandiri.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian, maka saran yang dapat peneliti berikan,
antara lain:

1. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah video
tutorial yang dapat di upload pada aplikasi google drive. Bagi peneliti yang
ingin melakukan penelitian ini, disarankan untuk mengembangkan video
dengan durasi singkat tetapi penjelasan materi nya jelas supaya bisa
diupload di WhatsApp Grup untuk mudah di akses.

2. Bagi peneliti selanjutnya saat penelitian lapangan dapat lebih luas tidak
hanya dilakukan di satu kelas, tetapi sebaiknya lebih satu kelas sehingga
dapat menghasilkan media pembelajaran yang bisa digunakan secara luas.

3. Diharapkan pada penelitian selanjutnya dapat mencari tahu mengenai
keefektifan penerapan dari pengembangan media pembelajaran dalam

meningkatkan kemandirian belajar peserta didik.
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Rumusan Indikator Pencapaian Kompetensi Materi Sistem Persamaan

Linier Dua Variabel (SPLDV)

Kompetensi Dasar

Indikator Pada Silabus

Indikator Susunan Baru

linier dua

variabel

2.1 Menyelesaikan  [2.1.1 Menyelesaiakan 2.1.1 Mengenal SPLDV
sistem persamaan Perbedaan  PLDV
liner dua variabel dan SPLDV

2.2 Membuat 2.2.1 Membuat model | 2.1.1 Membuat model
matematika dari matematika dari matematika dari
masalah yang masalah sehari-hari masalah  sehari-hari
berkaitan dengan yang berkaitan yang berkaitan
sistem persamaan dengan SPLDV dengan SPLDV

2.3 Menyelesaikan
model
matematika dari
masalah yang
berkaitan dengan
sistem persamaan
linier dua

variabel

3.1

Menyelesaikan
matematika dari
masalah yang
berkaitan dengan
sistem persamaan
linier dua veriabel

dan penafsirannya

2.2.1 Menjelaskan konsep

tentang metode
grafik dan
Menyelesaikan
masalah SPLDV
dengan
menggunakan

metode grafik

2.2.2

Menjelaskan konsep
tentang metode
eliminasi dan
Menyelesaikan
masalah SPLDV

dengan
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menggunakan

metode eliminasi

2.2.3

Menjelaskan konsep
tentang metode
substitusi dan
Menyelesaikan
masalah SPLDV
dengan
menggunakan

metode substitusi

2.2.4

2.3.2 Menyelesaikan
SPLDV dengan

garis lurus

menggunakan grafik

Menjelaskan konsep
tentang metode
campuran dan
Menyelesaikan
masalah SPLDV
dengan
menggunakan

metode campuran




Lampiran 2

Flowchart Video Tutorial
(Mengenal SPLDV)

Mulai

!

Persamaan Linier,
Sistem Persamaan
Linier, SPLDV /

T

Menjelaskan Persamaan
L. h\
Linier

—

Menjelaskan Sistem |

Persamaan Linier

1

Menjelaskan SPLDV
dan contoh J

Apakah dapat

— dipahami?

|

Memberikan Kesimpulan

e

Mengenal SPLDV

}

Selesal

80
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Flowchart Video Tutorial
(Metode Grafik)

Mulai

Tujuan, langkah-
langkah, contoh

Menjelaskan Tujuan

1 Apakah dapat
Menjelaskan Langkah- e dipahami?
langkah

Contoh 1

Memberikan Kesimpulan ‘

o
| !

Contoh 2 J .
l Metode grafik /

1
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Flowchart Video Tutorial
(Metode Eliminasi)

Mulai

Materi eliminasi dan
contoh

Menjelaskan metode
substitusi

1 Apakah dapat
Contoh 1 . dipahami?
Contoh 2

Memberikan Kesimpulan ‘

Metode eliminasi /

|
s




Flowchart Video Tutorial

(Metode Substitusi)
Mulai
Metode substitusi, /
langkah-langkah,
contoh
/
- /
Menjelaskan metode
L e mm—
substitusi
1 | Apakah dapat
Langkah-langkah dalam — o dipahami?
metode substitusi
1 \
Contoh soal 1
¢ Memberikan Kesimpulan
Metode substitusi

}

Selesal

83



Flowchart Video Tutorial

(Metode Campuran)

Mulai

1

Materi dan langkah-
langkah, contoh soal

T

Menjelaskan metode

campuran dan langkah
1 ' Apakah dapat
Contoh 1 — g dipahami?
!
Contoh 2 1
I Memberikan Kesimpulan

Metode campuran

}

Selesal

84
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STORY BOARD VIDEO TUTORIAL
(Mengenal SPLDV)

Scene 1: Scene pembuka

1. Tutor

2. Tulisan nama tutor

Scene 2:

1. Menjelaskan Tujuan menonton

video

Scene 3:

1. Tutor
2. Tulisan definisi persamaan

linier

3. Contoh persamaan linier
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Scene 4:
1. Tulisan menjelaskan cara
mencari  solusi  persamaan

linier

Scene 5:
1. Tutor
2. Tulisan  penjelasan  sistem

persamaan linier

Scene 6:

1. Tulisan penjelasan  sistem
persamaan linier dua variabel
(SPLDV).

Scene 7:

1. Tulisan penjelasan cara
membuat model matematika
dalam kasus kehidupan sehari-
hari dengan mengunakan video

animasi

Scene 8: Scen Penutup
1. Tutor
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STORY BOARD VIDEO TUTORIAL
(Metode Grafik)

Scene 1: Scene pembuka
1. Tutor

2. Tulisan nama tutor

Scene 2:

1. Tulisan penjelasan  tujuan

menonton video

Scene 3:

1. Tulisan penjelsan langkah-
langkah dalam metode grafik
2. Gambar pendukung

Scene 4:

1. Tulisan penjelasan Contoh

dengan metode grafik

Scene 6: Scan penutup
1. Tutor
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STORY BOARD VIDEO TUTORIAL
(Metode Eliminasi)

Scene 1: Scene pembuka

1. Tutor
2. Tulisan nama tutor
2
Scene 2:
1. Tulisan penjelasan  tujuan
menonton video
Scene 3:
1. Tutor
2. Pergantian tulisan penjelsan
metode eliminasi
2

Scene 4:

1. Tulisan penjelsan langkah-
langkah dalam metode

eliminasi
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Scene 5:
1. Tulisan penjelasan Contoh

dengan metode eliminasi

Scene 6:

1. Tulisan penjelasan Contoh
SPLDV dalam kasus
kehidupan sehari-hari dengan

menggunakan video animasi

Scene 7: Scan penutup
1. Tutor
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STORY BOARD VIDEO TUTORIAL
(Metode Substitusi)

Scene 1: Scene pembuka
1. Tutor

2. Tulisan nama tutor

2
Scene 2:
1. Tulisan penjelasan  tujuan
menonton video
Scene 3:
1. Tutor
2. Pergantian tulisan penjelsan
metode substitusi
2

Scene 4:

1. Tulisan penjelsan langkah-
langkah dalam metode

substitusi

Scene 5:
1. Tulisan penjelasan Contoh

dengan metode substiusi
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Scene 6:
1. Tulisan penjelasan Contoh ke
2 tentang SPLDV dengan

metode substitusi

Scene 7: Scan penutup
1. Tutor
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STORY BOARD VIDEO TUTORIAL
(Metode Campuran)

Scene 1: Scene pembuka
1. Tutor

2. Tulisan nama tutor

2
Scene 2:
1. Tulisan penjelasan  tujuan
menonton video
Scene 3:
1. Tutor
2. Pergantian tulisan penjelsan
metode campuran
2

Scene 4:
1. Tulisan penjelsan langkah-
langkah dalam metode

campuran

Scene 5:
1. Tulisan penjelasan Contoh

dengan metode campuran
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Scene 6:

1. Tulisan penjelasan Contoh
SPLDV dalam kasus
kehidupan sehari-hari dengan

menggunakan video animasi

Scene 7: Scan penutup
1. Tutor
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Lampiran 4
SCRIPT VIDEO TUTORIAL SPLDV
(Mengenal SPLDV)
Scene 1 Assalamu’alaikum wr.wb

Hallo adik-adik semua, perkenalkan nama saya Reci Juwita, saya

adalah tutor matematika pada video ini.

Scene 2

Pada kesempatan kali ini kita akan belajar mengenai mengenal
Sistem Persamaan Linier Dua Veriabel (SPLDV).

Setelah menonton video ini, kalian akan bisa:
1. Memahami maksud dari sisem persamaan linier dua variabel
(SPLDV)

Pada video Kali ini kita akan membahas mengenai semua tentang
Sistem Persamaan Linier Dua Veriabel (SPLDV).

Scene 3

Sebelum kakak menjelaskan materi tentang Sistem Persamaan
Linier Dua Veriabel (SPLDV) terlebih dahulu kakak akan
menjelaskan materi tentang Persamaan Linier Dua Variabel
(PLDV) supaya lebih paham untuk materi tentang Sistem
Persamaan Linier Dua Veriabel (SPLDV).

Apa itu persamaan linier?
Persamaan linier (PL) adaalah sebuah persamaan yang hanya

mempunyai variabel berpangkat 1 (satu).

Nah sekarang adik-adik mau tau kan, bagaimana contoh dari

persamaan linier?
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Contoh persamaan linier dan bukan persamaan linier

‘ Persamaan linier Bukan persamaan linier

2x+3y=5 2x2-1=3
3x +4y =11 X2+y?=1
3a+4b+2=5c 3a’+hb2-4c=24

Jadi, adik-adik paham bukan kenapa contoh diatas dikatakan
contoh persamaan linier dan bukan persamaan linier?

Tentunya karena contoh tersebut telah memiliki kriteria yang ada
dalam persamaan linier.

(menjelaskan dengan menggunakan contoh)

Scene 4

Bagaimana cara mencari solusi persamaan linier?

Solusi dari suatu persamaan linier (PL) adalah nilai-nilai yang
dapat menggantikan variabel nya sehingga persamaannya

bernilai benar.

Contoh:

| e s
2X+3y=5 x=1
3X+4y=11 Xx=5,y=-1

3a+4b+2=>5c ?

2x+3=5 3x+4y=11

2(1)+3=5 3(5) +4(-1) = 11

2+3=5 15-4=11

5=5 (Benar) 11 =11 (Benar)

Nah adik-adik paham kan cara mencari solusi untuk perdamaan
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linier?
Untuk lebih jelasnya, coba adik-adik mencari solusi untuk contoh
ke-3.

Scene 5

Apa itu Sistem Persamaan Linier (SPL)?

Sistem persamaan linier (SPL) adalah kumpulan beberapa
persamaan yang berkerja bersamaan.
Contoh:
2x+3y=5
X +4y=11
3a+4b+2=5C

Sistem Persamaan linier

3x+4y=11
4x—-y=2

Jika terdapat 2 variabel maka
dibutuhkan 2 persamaan untuk
menyelesaikannya.

/-/

N -

Scene 6

Selanjutnya kakak akan menjelaskan materi tentang SPLDV

Apa itu SPLDV?
Sistem persamaan linier dua variabel (SPLDV) adalah sistem

persamaan linier yang memiliki 2 variabel.
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Untuk lebih jelasnya, adik-adik bisa lihat contoh berikut ini:

3X+4y=11
4x—-y=2

Dari contoh diatas, bagaimana cara mencari solusinya?

Nah adik-adik santai aja, ada 4 cara untuk mencari solusi dari
SPLDV, yaitu:

1. Metode grafik

2. Metode eliminasi

3. Metode substitusi

4. Metode grafik
Dengan 4 metode ini adik-adik bisa mencari solusi dari masalah
SPLDV.

Scene 7

Selanjutnya kakak juga mau kasih tau ke adik-adik bahwa di
dalam SPLDV Kkita harus membuat model matematika nya dulu

sebelum kita melakukan pengoperasian.

Untuk lebih jelasnya kita langsung ke contoh nya iya.

Harga 4 buah pensil dan 5 buku tulis dengan harga Rp.
23.000,000,- , sedangkan harga 2 pensil dan 3 buku tulis dengan
jenis yang sama dengan harga Rp. 13.000,00,-. Berapakah harga

5 pensil dan 7 buku tulis tersebut?
Nah, dari soal ini adik-adik akan mencari solusinya dengan
menggunakan SPLDV. Tetapi adik-adik harus membuat model

matematika nya dulu iya, supaya bisa mencari solusinya.

Langkah-langkah untuk membuat model matematika di dalam
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SPLDV:
1. Mengganti setiap besaran yang ada dengan variabel
Mis: X, y
Selanjutnya kita akan membuat model matematika dari contoh
tadi.

Kita misalkan :
- Pensil = x
- Bukutulis=y

Maka model matematika nya menjadi:
4x + 5y = Rp. 23.000,00,-
2x + 3y = Rp. 13.000,00,-

Setelah kita mendapatkan persamaan nya, baru adik-adik bisa

melanjutkan pengoperasiannya.

Scene 8

Bagaimana adik-adik, dapat dipahami bukan?
Jadi, adik-adik dapat belajar dengan mudah dengan konsep yang
telah kita pelajari tadi.

Demikianlah video pembahasan tentang mengenal SPLDV,
untuk video selanjutnya kakak akan membahas bagian kedua
yaitu tentang SPLDV dengan menggunakan metode grafik. So

stay tun aja ya... semoga video ini dapat bermamfaat.

Wassalamu’alaikum wr.wb
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SCRIPT VIDEO TUTORIAL SPLDV
(Metode Grafik)

Scene 1 Assalamu’alaikum wr.wb
Hallo semua, ketemu lagi dengan kakak, semoga kalian disana
dalam keadaan sehat semua iya.
Pada video sebelumnya, kakak sudah menjelaskan tentang
mengenal SPLDV. Nah pada video kali ini kakak akan membahas
bagian kedua yaitu tentang SPLDV dengan menggunakan metode
grafik.
So siapkan alat tulis kalian, mari kita mulai.
Scene 2 Pada kesempatan Kkali ini kita akan belajar tentang tentang SPLDV
dengan menggunakan metode grafik
Setelah menonton video ini, kalian akan bisa:
1. Memahami konsep SPLDV dengan menggunakan metode
grafik.
2. Menentukan solusi dari suatu masalah SPLDV menggunakan
metode grafik.
Scene 3 | Sebelum adik-dik mencari solusi dengan metode grafik, adik-adik

harus paham dulu langkah-langkanya. Supaya nanti adik-adik

Imudah mengerjakannya.

Langkah-langkah:
1. Gambar grafik masing-masing persamaan pada bidang kartesius
dengan rapi.

2. Titik pertemuan kedua garis merupakan solusi dari SPLDV.
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Scene 4

Nah, biar adik-adik paham materi pada video Kkali ini kita langsung
aja ke contoh nya iya.

Contoh:

Tentukan solusi dari persamaan x - y = 1 dan 2x —y = 4 dengan
metode grafik.

Penyelesaian:

Nah soal dia atas, langkah pertama yang harus kita lakukan adalah
mencari titik potong dari kedua persamaan. Supaya adik-adik
paham Kita mulai aja iya.

Persamaan 1: x —y =1

y=0 x=0
x-y=1 x-y=1
Xx-0=1 0-y=1
x=1 (1,0) y=-1(0,-1)
Persamaan 2: (3x —y = -6)
y=0 x=0
2X—-y=4 2X—-y=4
2Xx-0=4 3000-y=4
2X=4 -y=4
x=2 (2,0) y =-4 (0,-4)

Setelah adik-adik mendapatkan titik potong, jadi langkah
selanjutnya adik-adik bisa langsung mengambarkan grafik dari

kedua persamaan diatas iya.
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-

Scene 5

Nah biar adik-adik lebih paham, kakak akan memberikan satu

contoh lagi iya.

Tentukan solusi dari persamaan 2x + 4y = 8 dan 3x — y = -9 dengan
metode grafik.

Penyelesaian:

Nah soal dia atas, langkah pertama yang harus kita lakukan adalah
mencari titik potong dari kedua persamaan. Supaya adik-adik

paham kita mulai aja iya.

Persamaan 1: (2x + 4y = 8)

y=0 x=0
2Xx+4y=8 2x+4y =8
2x+4(0)=8 2(0) +4y=8
2X=8 4y =8
x=4 (4,0) y=2 (0,2)
Persamaan 2: (3x —y = -6)
y=0 x=0
3X—y=-6 3X—y=-6

3x-0=-6 3(0)—y=-6
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3x=-6 y=6 (0,6)
x=-2 (-2,0)

Setelah adik-adik mendapatkan titik potong, jadi langkah
selanjutnya adik-adik bisa langsung mengambarkan grafik dari
kedua persamaan diatas iya.

v

Scene 6

Bagaimana adik-adik, dapat dipahami bukan?

Demikianlah video pembahasan tentang menyelesaikan SPLDV
dengan menggunakan metode grafik, untuk video selanjutnya
kakak akan membahas bagian ketiga yaitu tentang menyelesaikan
SPLDV dengan menggunakan metode eliminasi. So stay tun aja

ya... semoga video ini dapat bermamfaat.

Wassalamu’alaikum wr.wb
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SCRIPT VIDEO TUTORIAL SPLDV
(Metode Eliminasi)

Scene 1

Assalamu’alaikum wr.wb
Hallo semua, ketemu lagi dengan kakak, semoga kalian disana
dalam keadaan sehat semua iya.

Pada video sebelumnya, kakak sudah menjelaskan tentang SPLDV
dengan menggunakan metode grafik. Nah pada video kali ini kakak
akan membahas bagian ketiga yaitu tentang SPLDV dengan

menggunakan metode eliminasi.

So siapkan alat tulis kalian, mari kita mulai.

Scene 2

Pada kesempatan Kkali ini kita akan belajar tentang tentang SPLDV

dengan menggunakan metode eliminasi.

Setelah menonton video ini, kalian akan bisa:

1. Memahami konsep SPLDV dengan menggunakan metode
eliminasi.

2. Menentukan solusi dari suatu masalah SPLDV menggunakan

metode eliminasi .

Scene 3

Apa itu metode eliminasi?

Eliminasi artinya “penghilangan”..

Dalam aljabar, metode eliminasi merupakan salah satu cara
menyelesaikan bentuk aljabar dengan menghilangkan suatu vaiabel
sehingga tersisa variabel lain.

Contoh:

2X + 5y =12

2Xx+3y=8

2y =4
y=2
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Scene 4 | Nah divideo ini kakak akan menjelaskan tentang langkah-langkah
di dalam metode eliminasi:
1. Letakkan kedua persamaan ke dalam urutan yang sama.
2. Samakan koefisien salah satu variabel.
3. Eliminasi variabel yang koefisiennya sudah sama dengan
cra menambahkan/mengurangkan kedua persamaan.
4. Ulangi langkah 1-3 untuk menemukan nilai variabel yang
sama.
Scene 5 | Supaya adik-adik lebih jelas, kakak langsung menjelaskan dengan
contoh nya iya.
Tentukan solusi dari persamaan X —y 1 dan 2x — y = 4 dengan
metode eliminasi.
Penyelesaian:
x-y=1
2X—-y=4
-X =-3
X =3
setelah mendapatkan nilai X, untuk mencari nilai y Kita harus
menyamakan koefisien x nya dulu iya adik-adik.
X-y=1 [|x2 |2x-2y=2
2X—y=4 |x1l |2x— y=4
y=2
Scene 6 | Selanjutnya kakak akan menjelaskan contoh SPLDV dalam

kehidupan sehari-hari iya, supaya adik-adik lebih paham.

Harga 4 buah pensil dan 5 buku tulis dengan harga Rp.
23.000,000,- , sedangkan harga 2 pensil dan 3 buku tulis dengan
jenis yang sama dengan harga Rp. 13.000,00,-. Berapakah harga 1

pensil dan 1 buku tulis tersebut?
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Contoh soal ini sama dengan contoh di video kedua iya adik-adik.
Mari kita selesaikan...

Kita misalkan :
- Pensil = x
- Bukutulis=y

Maka persamaannya menjadi:

4x + 5y = Rp. 23.000,- |x1 |4x+ 5y =Rp. 23.000
2x + 3y = Rp. 13.000,- |x2 |4x + 6y = Rp. 26.000
-y = -Rp. 3.000

y = Rp. 3.000

setelah kita mendapatkan nilai y, untuk selanjutnya kita mencari

nilai x dengan cara menyamakan koefisien y.

4x + 5y = Rp. 23.000,- |x3 |12x + 15y = Rp. 69.000
2x + 3y = Rp. 13.000,- |x5 |10x + 15y = Rp. 65.000
2x = Rp. 4.000
X = Rp. 4.000/2
X = Rp. 2000

jadi, dengan cara eliminasi ini kita telah menyelesaikan masalah
diatas yaitu dengan mendapatkan harga 1 pensil = Rp. 2.000 dan
harga 1 buku tulis = Rp. 3.000.

Scene 7

Bagaimana adik-adik, dapat dipahami bukan?

Demikianlah video pembahasan tentang menyelesaikan SPLDV
dengan menggunakan metode eliminasi, untuk video selanjutnya
kakak akan membahas bagian keempat yaitu tentang menyelesaikan
SPLDV dengan menggunakan metode substitusi. So stay tun aja
ya... semoga video ini dapat bermamfaat.

Wassalamu’alaikum wr.wb
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SCRIPT VIDEO TUTORIAL SPLDV
(Metode Substitusi)

Scene 1

Assalamu’alaikum wr.wb
Hallo semua, ketemu lagi dengan kakak, semoga kalian disana
dalam keadaan sehat semua iya.

Pada video sebelumnya, kakak sudah menjelaskan tentang SPLDV
dengan menggunakan metode grafik dan metode eliminasi. Nah
pada video kali ini kakak akan membahas bagian keempat yaitu
tentang SPLDV dengan menggunakan metode substitusi.

So siapkan alat tulis kalian, mari kita mulai.

Scene 2

Pada kesempatan Kkali ini kita akan belajar tentang tentang SPLDV

dengan menggunakan metode substitusi.

Setelah menonton video ini, kalian akan bisa:

1. Memahami konsep SPLDV dengan menggunakan metode
substitusi.

2. Menentukan solusi dari suatu masalah SPLDV menggunakan

metode substitusi.

Scene 3

Apa itu metode substitusi?

Substitusi artinya “pergantian”..

Dalam aljabar, metode substitusi merupakan salah satu cara
menyelesaikan bentuk aljabar dengan menggantikan suatu variabel

dengan variabel lain yang senilai.

Scene 4

Nah divideo ini kakak akan menjelaskan tentang langkah-langkah
di dalam metode substitusi:
1. Ubah salah satu persamaan menjadi X = ... atau y =...

2. Masukkan hasil tersebut ke persamaan lain.
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3. Lakukan lagi hingga menemukan semua nilai variabelnya.

Scene 5 | Supaya adik-adik lebih jelas, kakak langsung menjelaskan dengan

contoh nya iya.

Tentukan solusi dari persamaan X —y 1 dan 2x — y = 4 dengan
metode eliminasi.
Penyelesaian:

X-y=1 ——» X=1+y

2X -y =4

2(1+y)-y=4

2+2y-y=4

2+y=4
y=4-2

y=2

setelah kita mendapatkan nilai y, maka selanjutnya kita akan
substitusikan nilai y ke persamaan 1.

XxX=1+y

X=1+2

X=3

jadi, nilai x = 3 dan nilai y = 2, dapat dipahami iya adik-adik.

Scene 6 | Selanjutnya kakak akan menjelaskan contoh SPLDV supaya adik-
lebih paham.

Tentukan solusi dari persamaan 2x + 4y =8 dan 3x —y = -9 dengan
matode substitusi...

Penyelesaian:

3X—-y=-9
-y=-9-3x
y =9+ 3x
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setelah kita mengganti salah satu persamaan, selanjutnya Kita
mencari solusinya dengan menggunakan persamaan 1.

2x +4y =8

2x+4(9 +3x) = 8

2x +36 +12x =8

14x =8 - 36

14x = -28

X =-28/14

X=-2

setelah kita mendapatkan nilai x, maka slanjutnya kita substitusikan
nilai x ke persamaan 1.

y=9+3X

y=9+3(-2)

y=9-6

y=3
Jadi, dari contoh diatas kita mendapatkan nilai x = -2 dan nilaiy = 3

dengan menggunkan metode substitusi.

Scene 7

Bagaimana adik-adik, dapat dipahami bukan?

Demikianlah video pembahasan tentang menyelesaikan SPLDV
dengan menggunakan metode grafik, metode eliminasi, dan metode
substitusi, untuk video selanjutnya kakak akan membahas bagian
kelima yaitu tentang menyelesaikan SPLDV dengan menggunakan
metode campuran. So stay tun aja ya... semoga video ini dapat

bermamfaat.

Wassalamu’alaikum wr.wb
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SCRIPT VIDEO TUTORIAL SPLDV
(Metode Campuran)

Scene 1 Assalamu’alaikum wr.wb
Hallo semua, ketemu lagi dengan kakak, semoga kalian disana

dalam keadaan sehat semua iya.

Pada video sebelumnya, kakak sudah menjelaskan tentang SPLDV
dengan menggunakan metode grafik, metode eliminasi dan metode
substitusi. Nah pada video kali ini kakak akan membahas bagian
kelima yaitu tentang SPLDV dengan menggunakan metode

campuran.

So siapkan alat tulis kalian, mari kita mulai.

Scene 2 Pada kesempatan kali ini Kita akan belajar tentang tentang SPLDV

dengan menggunakan metode campuran.

Setelah menonton video ini, kalian akan bisa:

1. Memahami konsep SPLDV dengan menggunakan metode
campuran.

2. Menentukan solusi dari suatu masalah SPLDV menggunakan

metode campuran.

Scene 3 | Apa itu metode campuran?
Yang dimaksud dengan metode campuran disini adalah campuran

atau gabungan metode eliminasi dan substitusi.

Selanjutnya kakak akan menjelaskan langkah-langkah dalam
menyelesaikan SPLDV dengan metode campuran.
Langkah-langkah:

1. Eliminasi salah satu variabel
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2. Substitusikan hasil pada langkah 1 ke persamaan pada soal.

Scene 4 | Supaya adik-adik lebih paham kita langsung aja ke contoh nya iya.

Contoh:
Tentukan solusi dari persamaan X —y=1dan2x-y =4

Penyelesaian:

x-y=1
2Xx—-y=4

x=3
setelah mendapatkan nilai x, selanjutnya kita substitusikan nilai x

ke persamaan 1.

X—-y=1
3-y=1
-y=1-3
-y=-2
y=2
Jadi,nilai yang kita peroleh dengan metode camuran yaitu, untuk

nilai x = 3 dan nilai y = 2.

Scene 5 | Selanjutnya kakak akan menjelaskan contoh SPLDV dalam

kehidupan sehari-hari iya, supaya adik-lebih paham.

Harga 4 buah pensil dan 5 buku tulis dengan harga Rp.
23.000,000,- , sedangkan harga 2 pensil dan 3 buku tulis dengan
jenis yang sama dengan harga Rp. 13.000,00,-. Berapakah harga 1
pensil dan 1 buku tulis tersebut?

Contoh soal ini sama dengan contoh di video kedua iya adik-adik.

Mari kita selesaikan...
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Kita misalkan :
- Pensil = x
- Bukutulis=y

Maka persamaannya menjadi:

4x + 5y = Rp. 23.000,- |x1 |4x+ 5y =Rp. 23.000
2x + 3y = Rp. 13.000,- |x2 |4x + 6y = Rp. 26.000
-y = -Rp. 3.000

y = Rp. 3.000

setelah kita mendapatkan nilai y, selanjutnya kita substitusikan nilai
y ke persamaan 1.

4x + 5y = Rp. 23.000,-

4x + 5(Rp. 3.000) = Rp. 23.000,-

4x + Rp. 15.000,- = Rp. 23.000,-

4x = Rp. 23.000 - Rp. 15.000

4x = Rp. 8.000

X = Rp. 8.000/4

X =Rp. 2.000

setelah kita mendapatkan nilai y, untuk selanjutnya kita mencari

nilai x dengan cara menyamakan koefisien y.

jadi, dengan cara campuran ini kita telah menyelesaikan masalah
diatas yaitu dengan mendapatkan harga 1 pensil = Rp. 2.000 dan
harga 1 buku tulis = Rp. 3.000.

Scene 6 Nah dari 4 metode yang kita gunakan dalam menyelesaikan
SPLDV ini, hasil yang kita dapatkan dari setiap meode nya sama.
Tetapi Kita tidak boleh menggunakan salah satu metode nya saja
tetapi kita harus menguasai keempat metode nya tadi, supaya bisa

menjadi pertimbangan kita dalam menyelesaikan masalah yang
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berkaitan dengan SPLDV.

Scene 7

Bagaimana adik-adik, dapat dipahami bukan?

Demikianlah video pembahasan tentang menyelesaikan SPLDV
dengan menggunakan metode campuran. Dan ini merupakan materi
terakhir pada video tentang sistem persamaan linier dua variabel.
So stay tun aja ya... semoga video ini dapat bermamfaat.

Wassalamu’alaikum wr.wb
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INSTRUMEN PENILAIAN/ TELAAH MEDIA VIDEO TUTORIAL

Nama Media : Video Tuorial
Mata pelajaran : Matematika
Kelas VI
Perancang

AHLI MATERI

: Reci Juwita (1710205015)

Petunjuk: Berilah tanda centang (\) pada jawaban yang dianggap sesuai. Jika

ingin menambahkan komentar, silakan masukkan pada kota catatan yang telah

disediakan.

NO

Pertanyaan

Skor

Kritik dan

Saran

Indikator yang dipilih sesuai

dengan kompetensi dasar?

Penyajian materi bersifat
interakif sehingga memotivasi

siswa untuk belajar mandiri?

Susunan aktivitas dalam video
tutorial mengarahkan peserta
didik untuk berfikir
berdasarkan tahapan 5M
(mengamati, menanya,
mengumpulkan informasi,
mengasosiasi, dan

mengkomunikasikan).

Materi yang disajikan mudah

untuk dipahami?
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Apakah dengan menggunakan
media video tutorial
memudahkan siswa untuk

belajar?

Penggunaan video tutorial
mengarahkan siswa lebih

mandiri?

Tugas/ soal latihan sesuai

dengan materi yang disajikan?

Apakah susunan kalimat dari
tugas/ soal latihan mudah

dipahami?

Sungai Penuh, 2021

Validator

Mesi Oktafia, S.Pd., M.Si




INSTRUMEN PENILAIAN/ TELAAH MEDIA VIDEO TUTORIAL

AHLI MATERI
Nama Media : Video Tuorial
Mata pelajaran : Matematika
Kelas : VIII
Perancang : Reci Juwita (1710205015)

Petunjuk: Berilah tanda centang (V) pada jawaban yang dianggap sesuai. Jika ingin

menambahkan komentar, silakan masukkan pada kota catatan yang telah disediakan.

tutorial  mengarahkan  peserta
didik untuk berfikir berdasarkan
tahapan M (mengamati,
menanya, mengumpulkan
informasi, mengasosiasi, dan

mengkomunikasikan).

Skor

NO Pertanyaan Kritik dan Saran
1. [Indikator yang dipilih sesuai

dengan kompetensi dasar?
2. | Penyajian materi bersifat interakif

sehingga memotivasi siswa untuk

belajar mandiri?
3. | Susunan aktivitas dalam video
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Materi yang disajikan mudah

untuk dipahami?

Apakah dengan menggunakan
media video tutorial memudahkan

siswa untuk belajar?

Penggunaan  video tutorial
mengarahkan siswa lebih

mandiri?

Tugas/ soal latihan sesuai dengan

materi yang disajikan?

Apakah susunan kalimat dari
tugas/ soal latihan mudah

dipahami?

Sungai Penuh, 2021

Validator

=

Mesi Oktafia, S.Pd., M.Si
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Lampiran 6

Hasil VValidasi Materi

No Butir Skor S >'s n(c-1) \V Kategori
1 4 3 3 3 1 Sangat Valid
2 3 2 2 2 1 Sangat Valid
3 3 2 2 2 1 Sangat Valid
4 4 3 3 3 1 Sangat Valid
5 3 2 2 2 1 Sangat Valid
6 3 2 2 2 1 Sangat Valid
7 4 3 3 3 1 Sangat Valid
8 3 2 2 2 1 Sangat Valid
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Lampiran 7

INSTRUMEN PENILAIAN/ TELAAH MEDIA VIDEO TUTORIAL

AHLI MEDIA
Nama Media : Video Tuorial
Mata pelajaran : Matematika
Kelas VI
Perancang : Reci Juwita (1710205015)

Petunjuk: Berilah tanda centang (\) pada jawaban yang dianggap sesuai. Jika
ingin menambahkan komentar, silakan masukkan pada kotak catatan yang telah

disediakan.

Skor Kritik dan
NO Pertanyaan

4 3 2 1 Saran

1. | Media video tutorial
mempunyai kualitas visual
(penampilan) dan suara

(audio) yang baik.

2. | Video mengandung pesan

yang ingin disampaikan.

3. | Video sesuai dengan tugas
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atau aktivitas belajar yang

telah diberikan kepada siswa.

Mudah dalam pengoperasian

media pembelajaran.

Menggunakan kata, istilah dan

kalimat yang konsisten.

Mempermudah proses

pembelajaran.

Mempemudah guru dalam

menyampaikan materi.

Mempermudah siswa dalam

memahami materi.

Media pembelajaran aman

digunakan oleh siswa.

Sungai Penuh,

Validator

Ria Deswita, M.Pd

2021




Nama Media : Video Tuorial

Mata pelajaran : Matematika

Kelas 1 VI

Perancang : Reci Juwita (1710205015)

Petunjuk: Berilah tanda centang (V) pada jawaban yang dianggap sesuai. Jika ingin

INSTRUMEN PENILAIAN/ TELAAH MEDIA VIDEO TUTORIAL

AHLI MEDIA

menambahkan komentar, silakan masukkan pada kotak catatan yang telah disediakan.

kalimat yang konsisten.

Skor
NO Pertanyaan Kritik dan Saran
4 3
1. | Media video tutorial mempunyai
kualitas visual (penampilan) dan | .,
suara (audio) yang baik.
2. | Video mengandung pesan yang
ingin disampaikan. v
3. | Video sesuai dengan tugas atau
aktivitas  belajar yang telah V
diberikan kepada siswa.
4. |Mudah dalam pengoperasian
media pembelajaran. v
5. | Menggunakan Kkata, istilah dan
%
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Mempermudah proses

pembelajaran.

Mempemudah ~ guru  dalam

menyampaikan materi.

Mempermudah ~ siswa  dalam

memahami materi. J
Media  pembelajaran ~ aman

digunakan oleh siswa.

Sungai Penuh, (6 Jpemte( 2021

Validator

Ry

Ria Deswita, M.Pd
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Lampiran 8

Hasil VValidasi Media

No Butir Skor S 2S n(c-1) VvV Kategori
1 4 3 3 3 1 Sangat Valid
2 4 3 3 3 1 Sangat Valid
3 3 2 2 2 1 Sangat Valid
4 4 3 3 3 1 Sangat Valid
5 4 3 3 3 1 Sangat Valid
6 3 2 2 2 1 Sangat Valid
7 4 3 3 3 1 Sangat Valid
8 3 2 2 2 1 Sangat Valid
9 4 3 3 3 1 Sangat Valid
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Lampiran 9

ANGKET PENILAIAN KEPRAKTISAN
MEDIA PEMBELAJARAN

A. ldentitas Peneliti
Nama : Reci Juwita
Nim : 1710205015
Jurusan : Tadris Matematika

B. ldentitas Validator
Nama
Jabatan

C. Petunjuk Penilaian

Berilah tanda () pada kolom yang tersedia sesuai dengan pendapat anda!

Keterangan:
SS : Sangat Setuju
S : Setuju
TS : Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju
Aspek No Kriteria Penilaian

SS S TS | STS

Materi pada video tutorial
sesuai dengan materi
kelas VI kurikulum
Kelayakan Isi 2013

Media video tutorial

2. | dibuat membantu peserta

didik dalam proses belajar
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Konsep dan definisi
SPLDV yang disajikan
sesuai dengan konsep dan
definisi yang terdapat

dalam matematika

Media video tutorial
menambah wawasan

pengetahuan peserta didik

Kebahasaan

Teks dalam video tutorial
mudah di baca dan
dipahami

Bahasa yang digunakan
pada video tutorial efektif

dan efisien

Sajian

Tujuan pembelajaran

disajikan dengan jelas

Materi yang disajiakan

dengan uruan yang benar

Video tutorial bisa
meningkatkan
kemandirian belajar

peserta didik

Tampilan

10.

Jenis huruf yang
digunakan dalam cideo

tutorial menarik

11.

Suara didalam video

tutorial jelas di dengar

12.

Backsound yang
digunakan pada video

tutorial enak di dengar
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13.

Video tutorial tentang
SPLDV menarik dan
membantu peserta didik

memahami materi

Sungai Penuh,

Validator

Yuresmi, S.Pd

2021



A. Identitas Peneliti

ANGKET PENILAIAN KEPRAKTISAN

MEDIA PEMBELAJARAN

Nama :Reci Juwita
Nim 11710205015

Jurusan : Tadris Matematika

B. Identitas Validator

Nama

Jabatan

C. Petunjuk Penilaian

Berilah tanda () pada kolom yang tersedia sesuai dengan pendapat anda!

Keterangan:
SS : Sangat Setuju
S : Setuju
TS : Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju
Aspek No Kriteria Penilaian
SS|{ S | TS| STS
Materi pada video tutorial sesuai dengan
- materi kelas VIII kurikulum 2013 v
Media video tutorial dibuat membantu
x peserta didik dalam proses belajar ¥
Kelayakan Isi Konsep dan definisi SPLDV  yang
3. | disajikan sesuai dengan Konsep dan v
definisi yang terdapat dalam matematika
4. Media video tutorial menambah wawasan J
pengetahuan peserta didik
i e " Teks dalam video tutorial mudah di baca Y
dan dipahami
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% Bahasa yang digunakan pada video tutorial
" | efektif dan efisien v
5, Tujuan pembelajaran disajikan dengan Y
jelas
Saian 4 Materi yang disajiakan dengan uruan yang /
benar
Video tutorial bisa  meningkatkan
> kemandirian belajar peserta didik v
0. Jenis huruf yang digunakan dalam cideo p
tutorial menarik
i Suara didalam video tutorial jelas di y
dengar
Tampilan
55 Backsound yang digunakan pada video J
tutorial enak di dengar
- Video tutorial tentang SPLDV menarik dan /
membantu peserta didik memahami materi

Sungai Penuh,

Yuresmi, S.Pd

Validator

S

5

-

~

K

2021
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Lampiran 10

Hasil Kepraktisan Video Tutorial
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No Butir \ Skor Rata-rata Presentase
Kelayakan Isi
1. 4 4 100
2. 4 4 100
3. 3 3 75
4. 3 3 75
Kebahasaan
5. 3 75
6. 3 75
Sajian
7. 4 4 100
8. 4 4 100
9. 3 3 75
Tampilan
10. 3 3 75
11. 3 3 75
12. 3 3 75
13. 3 3 75
jml skor kelayakan isi 14
Jml skor kebahasaan 6
Jml skor sajian 11
Jml skor tampilan 12
Jml keseluruhan 43
No Aspek yang dinilai Rata-rata | 2%NRS Kategori
1 Kelayakan Isi 3,5 88% Sangat Baik
2 Kebahasaan 3 75% Baik
3 Sajian 3,66667 92% Sangat Baik
4 Tampilan 3 75% Baik
Jumlah 3,29167 83% Sangat Baik




Lampiran 11

A

ANGKET RESPON SISWA TERHADAP

MEDIA VIDEO TUTORIAL

Identitas Peneliti

Nama : Reci Juwita
Nim : 1710205015
Jurusan : Tadris Matematika

Identitas Siswa

Nama

Kelas

C. Petunjuk Penilaian

Berilah tanda (1) pada kolom yang tersedia sesuai dengan pendapat anda!
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Keterangan:
SS : Sangat Setuju
S : Setuju
TS : Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju
NO Pernyataan Jawaban
SS S TS | STS
1. | Saya menyukai pelajaran matematika
2. | Saya merasa tidak terbebani dalam
mengikuti pembelajaran matematika dengan
menggunakan video tutorial
3. | Pembelajaran dengan media video tutorial

merupakan hal baru bagi saya sehingga

menambah pengalaman bagi saya
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Belajar matematika dengan video tutorial
dapat menambah rasa ingin tahu saya
terhadap materi matematika

Saya termotivasi dalam belajar setelah

diterapkannya video tutorial

Belajar matematika denga menggunakan
peragkat video tutorial berbasis conextual
teaching and learning dapat melatoh saya

dalam menyelesaikan SPLDV

Belajar matematika dengan menggunakan
media video tutorial berbasis conextual
teaching and learning memudahkan saya
dalam mempelajari kemabali materi
matematika yang berhubungan dengan

sistem persamaan linear

Saya merasa senang belajar matematika
dengan menggunakan video tutorial berbasis
conextual teaching and learning yang telah

dilaksanakan

Pembelajaran dengan menggunakan media
video tutorial sangat menarik dan

menyenangkan

10.

Saya tertarik mempelajari matematika

dengan kehidupan nyata

11.

Dengan ditampilkan video, saya memahami
materi SPLDV

12.

Dengan ditampilkan video, saya memahami

proses penyelesaian SPLDV

13.

Dengan ditampilkan video, saya mengetahui
bahwa SPLDV bisa diterapkan dalam
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kehidupan sehari-hari

Sungai Penuh,

Siswa

2021




ANGKET RESPON SISWA TERHADAP

MEDIA VIDEO TUTORIAL
A. IdentitasPeneliti
Nama  :Reci Juwita
Nim : 1710205015
Jurusan  : Tadris Matematika
B. Identitas Siswa 5
Nama :AR/K Sar h?
Kelas vl f
C. PetunjukPcnilaian:
Berilah tanda (V) pada kolom yang tersedia sesuai dengan pendapat anda!
Keterangan:
SS : Sangat Setuju
S : Setuju
TS  :Tidak Setuju
STS  : Sangat Tidak Setuju
erO Pernyataan SRNShan
SS S TS | STS
1. | Saya menyukai pelajaran matematika W
2. | Saya merasa tidak terbebani dalam mengikuti
pembelajaran matematika dengan menggunakan v
video tutorial
3. | Pembelajaran dengan media video tutorial
merupakan hal baru bagi saya sehingga menambah Vv
pengalaman bagi saya
4. | Belajar matematika dengan video tutorial dapat
menambah rasa ingin tahu saya terhadap materi /]
matematika
5. |Saya termotivasi dalam  belajar  setelah J V4
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diterapkannya video tutorial

Belajar matematika denga menggunakan peragkat
video tutorial berbasis conextual teaching and

learning dapat melatoh saya dalam menyelesaikan
SPLDV

Belajar matematika dengan menggunakan media
video tutorial berbasis conextual teaching and
learning memudahkan saya dalam mempelajari
kemabali materi matematiks, yang berhubungan

dengan sistem persamaan linear

Saya merasa senang bclajar matematika dengan
menggunakan video tutorial berbasis conextual

teaching and learning yang telah dilaksanakan

Pembelajaran dengan menggunakan media video

tutorial sangat menarik dan menyenangkan

Saya tertarik mempelajari matematika dengan

kehidupan nyata

Dengan ditampilkan video, saya memahami materi
SPLDV

< <« <

Dengan ditampilkan video, saya memahami proses

penyelesaian SPLDV

~

Dengan ditampilkan video, saya mengetahui bahwa
SPLDV bisa diterapkan dalam kehidupan sehari-

hari

=%

Sungai  fenuh.  OEber 2o
(lcw e

P

( ARIF st b0 J
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Lampiran 12

HASIL RESPON PESERTA DIDIK
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NRS NRS NRS NRS Total %
SS S TS STS SS S TS STS NK NRS
4 14 8 1 16 42 16 1 75 69%
9 16 2 0 36 48 4 0 88 81%
11 16 0 0 44 48 0 0 92 85%
15 12 0 0 60 36 0 0 96 89%
8 19 0 0 32 57 0 0 89 82%
3 19 5 0 12 57 10 0 79 73%
7 17 3 0 28 51 6 0 85 79%
15 10 2 0 60 30 4 0 94 87%
14 13 0 0 56 39 0 0 95 88%
17 10 0 0 68 30 0 0 98 91%
14 13 0 0 56 39 0 0 95 88%




16 11 64 33 97 90%
8 19 32 57 89 82%
Rata-rata 90,15385 83%




Lampiran 13

Dokumentasi Penelitian
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