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Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran video berbasis 

pendekatan saintifik untuk meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta 

didik. Penelitian ini menggunakan metode campuran atau mixed-method dengan 

jenis Research and Development. Adapun prosedur pengembangan dilaksanakan 

berpedoman pada model ADDIE oleh Dick dan Carry (1996).  Pada tahap 

implementasi sampel penelitian adalah peserta didik kelas VIII SMP Global 

Madani Bandar Lampung, yaitu peserta didik kelas VIII-2 sebagai kelas kontrol dan 

VIII-3 sebagai kelas eksperimen. Setelah dilakukan tahap validasi isi dan desain 

yang dilakukan oleh ahli, diperoleh rata-rata 3,27 (skala 4) dan dinyatakan sangat 

valid. Hasil uji kepraktisan menunjukkan respon peserta didik terhadap penggunaan 

produk sebesar 3,44 (skala 4) sehingga produk dinyatakan sangat praktis. 

Sedangkan efektivitas daripada keterampilan pemahaman konsep matematis yang 

diperoleh dari hasil pretest dan posttest pemahaman konsep matematis pada materi 

teorema Pythagoras dengan rata-rata N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,80 dengan 

kategori tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol sebesar 0,60 dengan kategori 

sedang. Berdasarkan hasil uji t data N-Gain diketahui sig. (2-tailed) sebesar 0,001 

< 0,05, data tersebut menunjukkan bahwa ada perbedaan efektifitas antara 

pembelajaran di kelas eksperimen dengan kelas kontrol. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran video berbasis pendekatan saintifik efektif 

untuk meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta didik. 
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ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF VIDEO LEARNING MEDIA BASED ON A 

SCIENTIFIC APPROACH TO IMPROVE UNDERSTANDING 

STUDENTS' MATHEMATICS CONCEPTS 

 

 

By 

 

 

Fathul Anwariyah 

 

 

This research aims to develop video-based learning media using a scientific 

approach to enhance students' understanding of mathematical concepts. The study 

employs a mixed-method approach with a type of Research and Development. The 

development procedure is based on the ADDIE model by Dick and Carry (1996). 

In the implementation phase, the research sample consisted of eighth-grade students 

from SMP Global Madani Bandar Lampung, with class VIII-2 as the control group 

and class VIII-3 as the experimental group. After the content and design validation 

phase conducted by experts, an average score of 3.27 (on a scale of 4) was obtained, 

indicating that the media is highly valid. Practicality testing results showed students' 

responses to the use of the product scored 3.44 (on a scale of 4), indicating that the 

product is very practical. The effectiveness of the understanding of mathematical 

concepts skills, as derived from the pretest and posttest results on the Pythagorean 

theorem material, showed that the experimental class had an average N-Gain of 

0.80 with a high category compared to the control class with an average N-Gain of 

0.60 with a medium category. Based on the t-test results of the N-Gain data, the 

significance (2-tailed) was 0.001 < 0.05, indicating a significant difference in 

effectiveness between the experimental class and the control class. Therefore, it can 

be concluded that video-based learning media using a scientific approach is 

effective in enhancing students' understanding of mathematical concepts. 

 

Keywords: Learning Media, Video, Scientific Approaches, Understanding 

Mathematical Concepts  
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Kehidupan sehari-hari, khususnya di bidang pendidikan, dipengaruhi secara 

signifikan oleh kemajuan teknologi dan informasi. Penggunaan teknologi komputer 

dan mobile adalah salah satu contohnya. Karena teknologi memainkan peran 

penting dalam meningkatkan kreativitas dan inovasi, hampir setiap aspek 

kehidupan masyarakat melibatkan penggunaan teknologi (Ahmad et al., 2020). 

Perangkat teknologi juga telah populer digunakan dalam proses pembelajaran. 

Penggunaan teknologi ini meningkatkan pemahaman konsep fundamental tentang 

subjek yang sedang dipelajari (Alessi dan Trollip, 2001). Pemanfaatan teknologi 

dalam pendidikan juga membantu peserta didik menjadi lebih positif baik di dalam 

maupun di luar kelas, yang membuat peserta didik lebih mudah mengikuti pelajaran 

(Demir dan Apkinar, 2018; Keskin dan Metcalf, 2011).   

 

Sebagai fasilitator pembelajaran, guru perlu tanggap terhadap perkembangan 

teknologi yang cepat ini.  Smaldino dalam Gafur (2001), teknologi sebenarnya 

digunakan sebagai sarana untuk meningkatkan nilai dalam pembuatan produk yang 

berguna. Karena itu, pengajaran di kelas harus menggunakan teknologi sebagai alat 

atau pendukung untuk mempercepat dan memudahkan proses pembelajaran, 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai sepenuhnya. Media pembelajaran 

adalah sebuah istilah yang mengacu pada penggunaan teknologi dalam proses 

pengajaran. 

 

Media pembelajaran membantu orang belajar dan menyampaikan pesan (Hasan et 

al., 2021). Agar peserta didik dapat memahami dengan baik apa yang diajarkan, 

pembelajaran harus direncanakan dengan cermat. Ketika belajar, peserta didik 

membutuhkan sumber daya atau media yang dapat memvisualisasikan konsep atau 

informasi yang dipelajari. Guru harus mengelola berbagai teknologi dan sumber 
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daya yang terus berkembang sebagai media pembelajaran. Suryawan dan Permana 

(2020), menyatakan bahwa dalam era revolusi industri 4.0, guru perlu turut 

membantu peserta didik dalam memanfaatkan media dan materi pembelajaran 

untuk memenuhi kebutuhan pendidikan. Hal ini juga penting untuk mempersiapkan 

diri menghadapi era masyarakat 5.0 yang akan datang. 

 

Untuk meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar, dibutuhkan bahan dan 

media pembelajaran. Pembelajaran matematika dapat menjadi lebih menyenangkan 

dan lebih mudah dipahami dengan teknologi yang digunakan sebagai media 

pembelajaran. Penelitian oleh Apriandi (2017), menyimpulkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran berbasis TIK dapat meningkatkan pemahaman materi dan 

keterlibatan belajar peserta didik. Coley et al. (1997) menyatakan bahwa teknologi 

dapat digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran sesuai dengan kurikulum 

dan mengubah pembelajaran dari pusat guru menjadi pusat peserta didik. Penelitian 

dari Ragasa (2017), menyatakan bahwa Dalam pembelajaran matematika, 

pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Studi tersebut menunjukkan bahwa penggunaan teknologi informasi 

dan komunikasi saat mengajar matematika dapat meningkatkan pemahaman dan 

kinerja peserta didik. 

 

McCoy dalam Chusna (2022), mengungkapkan bahwa pembelajaran berbantuan 

TIK memiliki beberapa keunggulan, antara lain: 

1. Hasil belajar peserta didik pada bidang konseptual dapat ditingkatkan karena 

peserta didik lebih memahami konsep tertentu, termasuk keterampilan 

manipulatif dan komputasi.  

2. Jika digunakan sebagai bagian dari proses pembelajaran, dapat meningkatkan 

efektivitas pembelajaran. Peserta didik dapat menerapkan program pembelajaran 

melalui kegiatan yang disebut pembelajaran berbantuan komputer.  

3. Penggunaan TIK dalam proses pembelajaran dengan keragaman peserta didik 

dalam kelompok yang berbeda membantu pembelajaran menjadi efektif karena 

sesuai dengan karakteristik peserta didik. Dengan menggunakan bahan ajar 

matematika berbasis komputer, seperti animasi bentuk geometris dan grafik, 

seseorang dapat lebih memahami konsep matematika. 
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Menurut Arifin, 2017, salah satu media pembelajaran berbasis teknologi adalah 

video. Video merupakan tayangan gambar bergerak yang disertai dengan suara 

(Limbong dan Simarmata, 2020). Penggunaan teknologi sebagai media dan bahan 

pembelajaran sebagai upaya menciptakan lingkungan belajar yang kondusif adalah 

salah satu kompetensi pembelajaran pada Abad 21 (Rusdin dan Ali, 2018). Selain 

itu, pendekatan pembelajaran kontemporer menekankan kemampuan peserta didik 

untuk berinovasi, kreatif, memecahkan masalah, berpikir strategis secara 

metakognitif, dan berpikir kritis (Zubaidah, 2020). Paradigma pembelajaran Abad 

21 dalam meningkatkan beberapa keterampilan tersebut, mengubah paradigma 

proses pembelajaran yang berpusat pada guru ke berpusat pada peserta didik. 

Perubahan ini mencakup pergeseran dari pembelajaran inkuiri pasif menjadi aktif, 

dari pembelajaran abstrak menjadi pembelajaran kontekstual, dari pembelajaran 

individu menjadi pembelajaran kelompok, dan dari hubungan satu arah menjadi 

hubungan multiarah (Mardapi dan Baskoro, 2010). Peserta didik harus terlibat 

dalam lingkungan belajar yang menanamkan keterampilan berpikir kritis, 

pemecahan masalah, kolaborasi, literasi, dan pemikiran kritis pada tingkat kelas 

yang unggul jika peserta didik ingin mendapatkan pembelajaran yang benar-benar 

sesuai dengan tuntutan abad ke-21 (Ahmad et al., 2020; Alismail dan Mcguire, 

2015).  

 

Pendekatan saintifik adalah salah satu pendekatan yang dapat mengatasi tantangan 

pembelajaran abad 21 (Fitrah et al., 2022). Menurut penilaian, metode 

pembelajaran ilmiah yang mengacu pada kurikulum 2013 dianggap mampu 

mengatasi tantangan tersebut. Pembelajaran menggunakan pendekatan saintifik 

merupakan cara belajar yang memanfaatkan langkah-langkah ilmiah untuk 

membangun memperoleh informasi (Annisa, 2018). Dengan demikian, peserta 

didik akan dididik dengan keterampilan modern seperti berpikir kritis, berpikir 

kreatif, bekerja sama, dan berkomunikasi (4C). Dengan menerapkan metode ilmiah 

dalam proses belajar-mengajar, guru dapat menciptakan beragam kegiatan 

pembelajaran yang mendukung peserta didik dalam mencapai potensi terbaik 

peserta didik dengan meningkatkan kemampuan fisik dan mental peserta didik. Hal 

ini akan berdampak pada perkembangan berbagai potensi anak termasuk hasil 

belajarnya (Susilana dan Ihsan, 2014). Pendekatan ilmiah dalam pembelajaran 
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matematika dapat membantu peserta didik dalam mengembangkan pemahaman dan 

pengetahuan peserta didik sendiri (Mahmudi, 2015). Hal ini terjadi saat proses 

penalaran atau asosiasi, di mana peserta didik mengkonstruksi pengetahuan khusus, 

yang bisa berupa fakta, ide, atau langkah-langkah tertentu pada pembelajaran 

matematika. 

 

Matematika adalah bagian yang sangat penting dari kurikulum pendidikan di 

Indonesia dan harus dipelajari oleh semua tingkat pendidikan, mulai dari tingkat 

dasar hingga perguruan tinggi, dan telah diatur dalam struktur kurikulum sekolah 

(Rismayanti dan Pujiastuti, 2020; Agistnie et al., 2022). Pemahaman peserta didik 

tentang konsep matematis adalah dasar terpenting untuk memperdalam dan 

memperkuat pemahaman peserta didik tentang materi matematika (Hadi dan Umi 

Kasum, 2015). Hal ini sejalan dengan salah satu tujuan utama dalam pembelajaran 

matematika adalah peserta didik harus memahami konsep (Murizal, 2012; 

Peraturan Menteri Pendidikan Dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 23 

Tahun 2016). Dalam pelajaran matematika tidak hanya penting untuk bisa 

berhitung, tetapi juga penting untuk bisa memahami langkah atau konsep dalam 

menyelesaikan masalah (Utami, et al., 2018). Hal ini menunjukkan bahwa untuk 

menyelesaikan masalah matematika, semua peserta didik perlu memiliki 

pemahaman yang baik terhadap konsepnya. 

 

Faktanya, peserta didik di Indonesia masih banyak yang belum memahami konsep 

matematis dengan baik. Salah satu contohnya adalah ketika penilaian pelajar 

internasional yang sering disebut PISA melakukan survei terhadap pelajar 

Indonesia yang berusia 15 tahun, hasilnya menunjukkan rendahnya pemahaman 

konsep matematis dari peserta didik di Indonesia. Menurut OECD (2019), prestasi 

dalam bidang matematika peserta didik Indonesia hanya mencapai skor 379 poin, 

dengan perolehan di bawah skor rata-rata internasional yaitu 487. Skor ini juga jauh 

lebih rendah daripada negara-negara ASEAN lainnya seperti Thailand (418), 

Brunei Darussalam (430), Malaysia (440), dan Singapura (569). Pada tahun tersebut 

Indonesia hanya menempati peringkat 74 dari 79 negara peserta (OECD, 2019).  
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Berdasarkan data Trends International Mathematics and Science Study (TIMSS) 

tahun 2015, rata-rata prestasi matematika peserta didik Indonesia berada pada 

peringkat 44 dari 49 negara yang ikut serta. Perolehan skor rata-rata dari data 

tersebut adalah 397, yang berada di bawah rata-rata secara global, yaitu 500  (Hadi 

dan Novaliyosi, 2019).  

 

Berdasarkan hasil kedua survei internasional itu, kita dapat menyimpulkan bahwa 

pemahaman konsep matematis peserta didik di Indonesia masih perlu ditingkatkan. 

Hal ini juga didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh (Sugiman dan Aziz, 

2015) yang menunjukkan bahwa peserta didik mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep-konsep yang diperlukan untuk menyelesaikan masalah, karena 

tidak memiliki pemahaman konsep matematis yang baik. Kemampuan peserta didik 

untuk memahami konsep matematis merupakan kemampuan peserta didik untuk 

menyerap, menguasai, dan menggunakan konsep tersebut dalam proses 

pembelajaran matematika. Peserta didik tidak akan bisa menyelesaikan 

masalahmatematika yang dihadapi, jika tidak memiliki pemahaman konsep 

matematis yang baik (Dachi dan Sarumaha, 2021; Dedeng et al., 2020). 

 

Kemampuan pemahaman konsep matematis yang berpengaruh pada penyelesaian 

masalah, juga berdampak pada hasil dari proses pembelajaran peserta didik 

(Novitasari dan Leonard, 2017). Melihat fenomena tersebut peneliti mengamati 

data hasil belajar matematika peserta didik kelas VIII di SMP Global Madani 

selama dua tahun terakhir. Data tersebut menunjukkan hasil belajar matematika 

peserta didik yang masih rendah. Rendahnya hasil belajar peserta didik tersebut 

diperkuat dengan hasil studi pendahuluan dengan memberikan soal sebanyak 6 soal 

yang memenuhi indikator pemahaman konsep matematis kepada peserta didik kelas 

VIII. Hasil yang diperoleh dari penelitian pendahuluan, terdapat 21 peserta didik 

dari 32 peserta didik yang belum mampu menyelesaikan dengan baik dalam 

pengerjaan soal pemahaman konsep matematis atau sebanyak 66% dari seluruh 

responden. Hasil yang didapatkan menunjukkan bahwa pemahaman konsep 

matematis masih memerlukan upaya dalam peningkatan. Persiapan yang lebih baik 

dalam menyediakan informasi tentang konsep sangat diperlukan agar pemahaman 

tersebut dapat lebih baik. Hasil tersebut disajikan dalam Tabel 1.1. 
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Tabel 1.1 Analisis Hasil Penelitian Pendahuluan Terhadap Indikator 

Pemahaman Konsep Matematis peserta didik 

 

Nomor 

Soal 

Indikator Pemahaman 

Konsep Matematis 

Skor 

diperoleh 

Skor 

Maksimal  

Persentase 

ketercapaian 

Indikator 

1 Menyatakan ulang 

sebuah konsep 
283 480 59% 

2 Mengklasifikasi objek- 

objek menurut sifat-sifat 

tertentu (sesuai dengan 

konsepnya) 

274 320 86% 

3 Memberi contoh dan 

noncontoh dari konsep 
180 320 56% 

4 Menyajikan konsep   

dalam berbagai bentuk 

representasi matematis 

294 320 92% 

5 Menggunakan, 

memanfaatkan, memilih 

prosedur atau operasi 

tertentu 

300 640 47% 

6 Mengaplikasikan konsep 

atau algoritma 

pemecahan masalah 

274 480 57% 

 

Dari Tabel 1.1, menunjukkan bahwa beberapa indikator yang belum peserta didik 

capai diantaranya, menyatakan ulang suatu konsep, memberi contoh dan noncontoh 

dari konsep, menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur atau operasi 

tertentu dan mengaplikasikan konsep atau algoritma pemecahan masalah. 

  

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika kelas VIII, rendahnya 

prestasi belajar peserta didik disebabkan oleh kurangnya pemahaman konsep 

matematis. Selain itu, pendekatan pengajaran yang berpusat pada guru dengan 

menggunakan media pembelajaran seperti buku paket dan PPT juga tidak efektif 

dalam meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta didik. Hal ini 

mengakibatkan peserta didik terlibat dalam proses belajar yang tidak bermakna dan 

tidak menyenangkan. Hal tersebut yang mengakibatkan peserta didik tidak 

memiliki minat belajar matematika, sehinggan peserta didik menjadi kurang aktif 

dalam kegiatan belajar.  
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Berdasarkan permasalahan di atas beberapa faktor penyebab rendahnya 

pemahaman konsep matematis disebabkan oleh penggunaan media ajar dan 

pendekatan pembelajaran yang tidak sesuai dengan karakteristik peserta didik 

sehingga menjadikan pembelajaran matematika tidak menarik. Untuk 

meningkatkan pemahaman dan minat belajar peserta didik terhadap matematika, 

sebaiknya guru mengadopsi pendekatan pembelajaran yang berpusat pada peserta 

didik. Pendekatan ini memungkinkan peserta didik aktif terlibat dalam proses 

pembelajaran dan memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menggali 

pemahaman konsep matematis dengan cara yang lebih menyenangkan dan menarik. 

Selain itu, guru juga dapat memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran. 

Misalnya, menggunakan aplikasi atau perangkat lunak pembelajaran interaktif yang 

dapat membantu peserta didik memahami konsep matematika dengan lebih visual 

dan menarik. Salah satu fungsi utama media pembelajaran sebagai alat bantu 

mengajar yang turut mempengaruhi, kondisi dan lingkungan belajar yang ditata dan 

diciptakan oleh guru (Indriyani, 2019; Rahim et al., 2022). Media pembelajaran 

dapat merangsang semua indera untuk menerima dan mengolah informasi yang 

dapat dipahami dan disimpan dalam memori pikiran (Puspitarini dan Hanif, 2019). 

Peserta didik diharapkan dapat menerima dan menyerap informasi dalam materi 

yang disajikan dengan baik.  

 

Media pembelajaran video muncul sebagai salah satu alternatif media yang dapat 

memudahkan peserta didik dalam menyerap informasi terhadap materi yang 

dipelajari. Aqib (2013) mengatakan pemanfaatan video sebagai alat bantu dalam 

proses pembelajaran memiliki sejumlah keunggulan, antara lain membuat materi 

pembelajaran lebih menarik, meningkatkan aktivitas peserta didik dalam belajar, 

mengefisienkan waktu pembelajaran, meningkatkan mutu pembelajaran, 

memungkinkan waktu pembelajaran dapat dilakukan dengan fleksibel, serta 

meningkatkan kontribusi guru secara positif dan produktif dalam proses 

pembelajaran. Namun, beberapa video yang ada di youtube masih belum memenuhi 

kriteria sebagai media pembelajaran yang baik (Muslihah dan Suryaningrat, 2021; 

Lesi dan Nuraeni, 2021). Video pembelajaran juga, dapat disebut sebagai media 

audio visual karena menampilkan suara dan gambar secara bersamaan. 
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Pengemasan media pembelajaran dalam bentuk video akan lebih praktis dan 

membuat matematika yang bersifat abstrak akan dapat digambarkan dengan baik 

(Apriadi, 2021). Video pembelajaran menawarkan proses pembelajaran yang lebih 

mudah dipahami dan terintegrasi dibandingkan dengan proses pembelajaran yang 

biasanya dilakukan serta dapat dilakukan tanpa batas waktu dan situasi. Peserta 

didik dapat berulang-ulang memutar video jika ada konsep dari materi yang belum 

dipahami. Selain itu kelebihan dari video antara lain menyenangkan bagi peserta 

didik, mampu memberikan sajian informasi yang konkret, dan mampu 

menghadirkan pengalaman belajar yang tidak mungkin didapatkan peserta didik di 

luar lingkungan sekolah (Hadi, 2017). Menurut Madjid  dalam Nurdin et al., 2019, 

video memiliki beberapa keunggulan, yaitu menciptakan kemandirian belajar, 

komunikatif dan dapat diulang, menampilkan sesuatu dengan detail dan kompleks, 

dapat diulang, diperlambat, bahkan diperbesar dan membandingkan antara dua atau 

lebih adegan secara bersamaan. Keunggulan inilah yang menjadi daya tarik yang 

diminati oleh peserta didik, pembelajaran menjadi lebih konkret, tidak monoton, 

tidak membosankan dan akhirnya mampu meningkatkan pemahaman peserta didik 

terhadap suatu konsep. Daya tarik penggunaan video menimbulkan persepsi positif 

yang akhirnya memotivasi peserta didik untuk belajar matematika.  

 

Media pembelajaran berperan sebagai sarana yang membantu dalam 

menyampaikan informasi dan materi pelajaran dari guru kepada peserta didik 

selama proses belajar mengajar (Apriansyah et al., 2020). Media pembelajaran yang 

digunakan pada penelitian ini berbentuk video berbasis pendekatan saintifik. 

Pendekatan saintifik (scientific approach) merupakan bagian dari pendekatan 

pedagogis pada pelaksanaan pembelajaran dalam kelas yang melandasi penerapan 

metode ilmiah (Musfiqon dan Nurdyansyah, 2015). Beberapa penelitian 

sebelumnya menunjukkan hasil yang positif terhadap penggunaan media video 

yang dapat menarik minat belajar peserta didik dan meningkatkan pemahaman 

konsep matematis (Kurnia dan Sunaryati, 2023; Nurdin et al., 2019; Nasution dan 

Lailia, 2023).  
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Meskipun produk yang akan dibuat dalam penelitian ini juga sama menggunakan 

Video, tetapi fokus penelitiannya memiliki konteks atau tujuan yang berbeda. 

Karena penelitian ini menekankan pada pengembangan media pembelajaran video 

diintegrasikan dengan pendekatan saintifik untuk meningkatkan pemahaman 

konsep matematis, dan produk yang dibuat memiliki perbedaan dalam materi 

pembelajaran yang diintegrasikan ke dalam Video serta jenis-jenis aktivitas yang 

disertakan. Ini dapat mencakup variasi dalam jenis soal, strategi pemecahan 

masalah yang diajarkan, atau penggunaan contoh yang berbeda. Serta produk yang 

dibuat telah diadaptasi untuk mencocokkan dengan kebutuhan, minat, dan tingkat 

kesiapan peserta didik. Hal ini dapat mencakup penyesuaian dalam bahasa, tingkat 

kesulitan, atau konteks pembelajaran yang spesifik untuk lingkungan atau kelas 

yang akan diteliti. Dengan memadukan video pembelajaran dalam pendekatan 

saintifik, proses pembelajaran yang akan terlaksana diharapkan dapat 

menyenangkan dan tetap memperhatikan keaktifan  serta karakteristik peserta 

didik.  

 

Meninjau beberapa permasalahan di atas dan rangkaian tahapan yang dilakukan, 

peneliti termotivasi untuk melakukan sebuah inovasi dalam pembelajaran 

matematika dengan mengembangkan video sebagai media pembelajaran yang 

dipadukan dengan pendekatan saintifik dalam proses pembelajaran sebagai upaya 

untuk meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta didik. Hal tersebut 

yang membuat peneliti tertarik dalam melakukan penelitian yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Video Berbasis Pendekatan Saintifik Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematis Peserta didik”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran video berbasis pendekatan 

saintifik untuk meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta didik yang 

memenuhi kriteria valid dan praktis? 
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2. Apakah hasil media pembelajaran video berbasis pendekatan saintifik yang 

dikembangkan efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep matematis 

peserta didik? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah, tujuan yang ingin dicapai dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Menghasilkan media pembelajaran video berbasis pendekatan saintifik yang 

valid  dan praktis untuk meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta 

didik. 

2. Mengetahui keefektifan pengembangan media pembelajaran video berbasis 

pendekatan saintifik sebagai upaya meningkatkan pemahaman konsep 

matematis peserta didik. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan suatu telaah yang komprehensif 

sehingga dapat diambil manfaat, di antaranya:  

1. Manfaat teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan mengenai konsep dan 

pengembangan media pembelajaran video berbasis pendekatan saintifik sebagai 

upaya meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta didik. 

2. Manfaat praktis 

1) Dalam ranah pendidikan, harapannya hasil dari riset pengembangan media 

pembelajaran video berdasarkan pendekatan saintifik dapat menjadi 

kontribusi yang berarti dalam meningkatkan mutu proses pembelajaran 

matematika. 

2) Untuk para pengajar, diharapkan bahwa hasil penelitian mengenai 

pengembangan media pembelajaran video berbasis pendekatan saintifik 

akan menambah pilihan media pembelajaran yang efektif dan praktis untuk 

mata pelajaran matematika, baik di dalam maupun di luar kelas, dalam 

memahami konsep matematis peserta didik pada materi Teorema 

Pythagoras. 
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3) Diharapkan hasil penelitian ini dapat meningkatkan motivasi dan 

menyediakan sumber belajar yang praktis dan efektif bagi peserta didik 

dalam mempelajari matematika secara mandiri. 

4) Bagi para peneliti, harapannya hasil penelitian ini dapat meningkatkan 

pemahaman peserta didik tentang konsep dan pengembangan media 

pembelajaran dengan pendekatan saintifik guna meningkatkan pemahaman 

konsep matematis peserta didik. 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1 Media Pembelajaran 

2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Costello et al. (2012) menyatakan media merupakan salah satu alat yang mencakup 

berbagai teknologi yang dapat digunakan untuk menyimpan dan mengirimkan 

informasi kepada publik. Walid et al. (2019) menyatakan media merujuk pada alat 

atau metode yang digunakan dalam pendidikan, terutama dalam pembuatan media 

pembelajaran berbasis teknologi. Media yang ditujukan untuk pembelajaran disebut 

sebagai media pembelajaran. Media pembelajaran didefinisikan sebagai sarana 

yang digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran untuk membantu 

peserta didik dalam memahami konsep yang sulit agar peserta didik tidak merasa 

jenuh dalam proses pembelajaran (Doyan et al., 2020). Ibrahim dan Syaodih (1996) 

menyatakan media pembelajaran adalah segala hal yang dapat digunakan untuk 

mengirimkan pesan berupa isi dari suatu materi pelajaran, merangsang pikiran, 

emosi, perhatian, dan keterampilan peserta didik yang mendorong keterlibatan 

peserta didik dalam proses belajar mengajar. Arsyad dan Rahman (2015) 

menyatakan media pembelajaran adalah alat penting untuk menyampaikan pesan 

selama proses pembelajaran. Adam dan Syastra (2015) menyatakan bahwa media 

pembelajaran adalah segala sesuatu, baik fisik maupun teknis, yang dapat 

membantu guru menyampaikan pelajaran dengan lebih mudah kepada peserta didik 

peserta didik selama proses pembelajaran.  

 

Berdasarkan beberapa pengertian yang disampaikan di atas media pembelajaran 

dapat diartikan sebagai sebuah alat yang dapat membantu menyampaikan materi 

pelajaran dengan lebih mudah sehingga merangsang proses pembelajaran yang 
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efektif dalam memahami konsep yang abstrak dalam upaya memenuhi indikator 

capaian kompetensi yang telah ditentukan. 

 

2.1.2 Fungsi Media 

Purwono et al. (2014) menyatakan media pembelajaran memainkan peran penting 

dalam meningkatkan proses belajar mengajar. Media harus digunakan dengan cara 

yang menggugah minat dan perhatian peserta didik, membuat pelajaran lebih 

menarik, dan mendorong peserta didik untuk berpartisipasi dalam proses 

pembelajaran dan mengembangkan keterampilan yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. Suwardi (2007) menyatakan fungsi media pembelajaran di 

antaranya, yaitu: 

a. Media sebagai Sumber Belajar  

Media sebagai sumber belajar berarti bahwa alat yang digunakan guru dapat 

berfungsi sebagai wadah untuk menyampaikan pelajaran kepada peserta didik. 

Media pembelajaran dapat berupa orang, objek, atau peristiwa yang 

memungkinkan peserta didik menyerap pelajaran. 

b. Media sebagai Alat Bantu 

Media adalah alat, sehingga dapat membantu guru mencapai tujuan 

pembelajaran. Guru dapat memberikan materi yang lebih menarik, dan peserta 

didik akan lebih mudah memahami apa yang dipelajari dengan bantuan media 

pembelajaran. 

 

Menurut Saputra et al. (2017), media pembelajaran juga berfungsi sebagai 

suplemen pembelajaran. Media pembelajaran memainkan peran penting sebagai 

suplemen pembelajaran dengan meningkatkan pengalaman pembelajaran bagi 

peserta didik.  

 

2.1.3 Manfaat Media Pembelajaran  

Pemilihan dan penggunaan media pembelajaran didasarkan pada manfaatnya 

terhadap proses pembelajaran yang sedang berlangsung. Manfaat menggunakan 

media dalam pembelajaran menurut (Jalinus dan Ambiyar, 2016) adalah: a) dapat 

memastikan pemahaman yang lebih mendalam, b) meningkatkan kemampuan 
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untuk mengingat, dan c) membuat peserta didik gembira dan bersemangat dalam 

pembelajaran. Sedangkan (Arsyad dan Rahman, 2015) menyatakan keuntungan 

dalam memanfaatkan media dalam proses mengajar adalah sebagai berikut: 1) 

Pemanfaatan media pembelajaran dapat membantu menjelaskan penyampaian 

pesan dan informasi, sehingga memudahkan dan meningkatkan proses serta hasil 

pembelajaran. 2) Penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan konsentrasi 

dan minat peserta didik, serta memotivasi peserta didik untuk belajar lebih giat. 3) 

Dalam proses belajar, penggunaan media pembelajaran membantu mengatasi 

masalah yang terkait dengan keterbatasan waktu, ruang, dan indera. 4) Media 

pembelajaran dapat memberikan bantuan kepada peserta didik agar dapat belajar 

secara mandiri. 

 

Kemp dan Dayton (1985) dalam (Rasyid dan Rohani, 2018) menyatakan bahwa 

manfaat media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran meliputi (a) 

penyampaian materi dapat dijadikan seragam, (b) proses pembelajaran menjadi 

lebih menarik, (c) interaktivitas dalam proses belajar meningkat, (d) penghematan 

waktu dalam pelaksanaan pembelajaran, (e) peningkatan kualitas belajar peserta 

didik, (f) fleksibilitas belajar di berbagai tempat dan waktu, dan (g) peningkatan 

sikap positif peserta didik terhadap materi dan proses pembelajaran. 

 

2.1.4 Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Secara umum, media pembelajaran dibagi menjadi 6 (enam) jenis, yaitu: (1) teks; 

(2) audio; (3) visual; (4) gerakan; (5) objek dan model nyata; dan (6) orang 

(Smaldino et al., 2012). Media pembelajaran yang paling sering digunakan adalah 

media berbentuk teks. Jenis media teks ini digunakan untuk menyampaikan materi 

pembelajaran dalam bentuk buku, poster, papan putih, layar komputer dan lainnya. 

Jenis media lain yang sering digunakan sebagai media pembelajaran adalah audio, 

termasuk apa pun yang dapat didengar, misalnya, percakapan suara manusia, suara 

musik, suara mesin mekanik, dan lainnya. Media pembelajaran tipe visual adalah 

seperti diagram di poster, gambar yang diposting di dinding (misalnya, diagram 

dinding), gambar di papan hitam menggunakan kerikil atau penanda, grafis di buku 

belajar, foto objek, dan lainnya. Motion adalah media pembelajaran dalam bentuk 
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gerakan seperti videotape, film, dan animasi. Objek atau model nyata adalah media 

belajar dalam bentuk tiga dimensi yang dapat disentuh dan dipegang oleh peserta 

didik. Contoh media pembelajaran berbentuk model yang umum digunakan dalam 

pembelajaran profesional adalah "trainer"(Marpanaji et al., 2017). Jenis media 

terakhir adalah manusia, yaitu guru, peserta didik, atau ahli di bidangnya. Peserta 

didik dapat belajar melalui guru, rekan-rekan peserta didik, atau ke seorang ahli di 

bidang peserta didik. 

 

Menurut Arief S. Sadiman dalam (Sari et al., 2019) bahwa beberapa jenis media 

yang sering digunakan dalam proses pembelajaran antara lain:  

media Grafis: adalah jenis media visual yang dapat menyampaikan pesan melalui 

gambar, sketsa, diagram, grafik, kartun, poster, peta, dan komik. Media Audio: 

berfokus pada pendengaran, seperti radio, pemutar rekaman, dan piringan hitam. 

Media proyeksi diam: mirip dengan media grafis, tetapi membutuhkan alat 

proyektor seperti OHP (Overhead Projector). Serta media Audio Visual mengacu 

pada kombinasi penggunaan elemen visual dan suara dari sumber yang sama, 

seperti dalam film, televisi, dan video. 

 

2.1.5 Media Audio Visual 

Audio visual adalah penggunaan media yang melibatkan suara dan gambar 

bersama-sama untuk tujuan pembelajaran (Mutia et al., 2020; Naibaho, 2019). 

Fuady dan Mutalib (2018) mengungkapkan bahwa media audio visual merujuk 

pada penggunaan gambar, suara, dan video untuk menyampaikan informasi atau 

pesan. Dalam konteks pembelajaran, media audio visual dapat mencakup 

penggunaan presentasi slide, video pembelajaran, rekaman suara, dan berbagai 

bentuk media lain yang menggabungkan elemen suara dan visual untuk membantu 

peserta didik memahami materi pelajaran. Media audio visual adalah media yang 

menggunakan suara dan gambar bergerak, seperti video dan animasi, untuk 

menyampaikan informasi dan pesan dalam konteks pembelajaran (Karlina dan 

Setiyadi, 2019). Media ini mencakup berbagai jenis media, termasuk suara dan film 

gerak, video, dan televisi, dan dirancang untuk meningkatkan proses pembelajaran 

dengan menyediakan konten yang menarik dan interaktif. Media pembelajaran 
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audio visual adalah media yang memanfaatkan suara dan gambar secara bersamaan 

dalam memberikan informasi berupa materi pembelajaran untuk mencapai 

indicator dari tujuan pembelajaran yang sudah disepakati. Yang termasuk ke dalam 

media audio visual salah satunya adalah video.  

 

Menurut Sari et al. (2019), kelebihan dari media audio visual adalah menarik dan 

memotivasi peserta didik untuk mempelajari materi lebih banyak menjadikan 

model yang akan ditiru oleh peserta didik. Menyiapkan variasi yang menarik dan 

perubahan tingkat kecepatan belajar mengenai suatu pokok bahasan atau sesuatu 

masalah. Kemampuan media ini dianggap lebih baik dan menarik karena dua unsur 

media, yaitu audio dan visual. Sedangkan kekurangannya antara lain; terlalu 

menekankan pada penguasaan materi daripada proses pengembangannya dan tetap 

memandang materi audio visual sebagai alat bantu guru dalam proses pembelajaran. 

 

2.1.6 Video Pembelajaran 

Salah satu media audio visual adalah video, karena video dapat menampilkan suara 

dan gambar secara bersamaan. Video telah menjadi bagian penting dalam 

pendidikan (Brame, 2015). Video adalah salah satu teknologi yang dapat 

terintegrasi ke dalam proses kebiatan belajar dan mengajar (Bruce dan Chiu, 2015). 

Video yang dimanfaatkan dalm proses pembelajaran dapat disebut dengan video 

pembelajaran. Video pembelajaran adalah alat yang efektif dalam pendidikan, 

dengan potensi untuk meningkatkan hasil belajar, interaksi, kepuasan, metode 

pengajaran, desain, dan refleksi (Mohamed et al., 2014). Video pembelajaran yang 

dikembangkan dengan menggunakan perangkat lunak secara luas digunakan 

sebagai media yang efektif untuk menyampaikan konten pembelajaran (Moussiades 

et al., 2017). Video pembelajaran adalah video yang dapat dilihat, didengar, dan 

melibatkan peserta didik untuk aktif  dalam proses pembelajaran (Ilsa et al., 2021). 

Dari beberapa definisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran 

merupakan salah satu teknologi yang digunakan dalam menyampaikan materi 

pembelajaran yang melibatkan indera penglihatan dan pendengaran, serta 

memungkinkan partisipasi aktif peserta didik dalam proses belajar. 
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Agar video dapat berfungsi sebagai bagian produktif dari pengalaman 

pembelajaran, penting bagi guru untuk mempertimbangkan tiga faktor ketika 

merancang dan menerapkan video: 1) beban kognitif; 2) faktor non-kognitif yang 

mempengaruhi keterlibatan; dan 3) fitur yang mendorong pembelajaran aktif 

(Brame, 2015). Dengan mempertibangkan ketiga factor di atas, maka video 

pembelajaran akan menjadi alat penyampai informasi yang efektif untuk peserta 

didik. Salah satu aplikasi yang dapat digunakan untuk mengembangkan video 

pembelajaran dengan mempertimbangkan ketiga factor di atas salah satunya adalah 

aplikasi Canva.   

 

Canva adalah sebuah aplikasi sebagai  bantu desain online gratis yang dapat 

digunakan untuk membuat video kapanpun, di manapun (Rahmawati dan Atmojo, 

2021). Kharissidqi dan Firmansyah (2022) mengungkapkan aplikasi  canva  adalah   

aplikasi desain grafis berbasis online yang mudah digunakan bagi  pemula dan 

dapat  diakses  di  smartphone  maupun  di  PC. Aplikasi Canva menawarkan 

berbagai fitur yang mempermudah guru dalam menyampaikan materi kepada 

murid-muridnya. Selain itu, aplikasi ini juga menjadi alat yang mendukung peserta 

didik untuk menghasilkan tugas yang sangat kreatif dengan merancang tugas-tugas 

yang diberikan. Penggunaan aplikasi Canva dalam pembelajaran matematika 

memiliki manfaat untuk menarik minat peserta didik sehingga mempermudah 

pemahaman terhadap materi yang sedang diajarkan (Purba dan Harahap, 2022) 

 

Menurut Kharissidqi dan Firmansyah (2022), ada beberapa kelebihan yang dimiliki 

aplikasi canva, yaitu: 

1. Aplikasi Canva mempermudah pembuatan desain sesuai keinginan atau 

kebutuhan seseorang. Dengan Canva, Anda dapat membuat berbagai hal seperti 

poster, sertifikat, infografis, template video, presentasi, dan banyak lagi.  

2. Aplikasi ini menawarkan berbagai template yang menarik, memudahkan dalam 

membuat desain dengan cepat.  

3. Canva dapat diakses dengan mudah melalui Android atau iPhone karena aplikasi 

ini dapat diunduh untuk kedua platform tersebut. Canva juga dapat diakses 
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menggunakan laptop melalui browser Chrome atau langsung dari situs web 

Canva tanpa perlu mengunduh aplikasinya. 

 

Jenis media pembelajaran yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah video 

pembelajaran yang dirancang menggunakan aplikasi Canva. Video tersebut akan 

menampilkan materi, latihan soal, dan animasi sepanjang proses pembelajaran 

dalam materi Teorema Pythagoras.  Video pembelajaran tersebut berfungsi sebagai 

sumber belajar dan suplemen dalam pembelajaran matematika di kelas VIII materi 

Teorema Pythagoras yang diharapkan akan meningkatkan fokus dan menarik 

perhatian peserta didik, menciptakan motivasi untuk belajar, dan mendukung 

peserta didik untuk belajar mandiri. Video pembelajaran tersebut juga diharapkan 

mampu meningkatkan kualitas belajar peserta didik dalam memahami konsep 

matematis.  

 

2.2 Pendekatan Saintifik 

Pendekatan pembelajaran mencakup semua metode dan strategi yang digunakan 

oleh guru dalam proses pengajaran. Secara esensial, terdapat berbagai macam 

pendekatan, metode, dan teknik yang terasosiasi dengan setiap pendekatan, dimana 

masing-masing teknik memperdalam metode pembelajaran (Musfiqon dan 

Nurdyansyah, 2015). Definisi lain pendekatan pembelajaran adalah sebagai titik 

tolak atau sudut pandang kita terhadap proses pembelajaran, yang merujuk pada 

pandangan tentang terjadinya suatu proses yang sifatnya masih sangat umum, di 

dalamnya mewadahi, menginspirasi, menguatkan, dan melatari metode 

pembelajaran dengan cakupan teoretis tertentu (Surasmi, 2013). Berdasarkan 

beberapa definisi pendekatan pembelajaran di atas, dapat disimpulkan bahwa 

pendekatan pembelajaran adalah cara atau stategi yang ditempuh guru dan peserta 

didik untuk memudahkan dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

 

Pendekatan saintifik (scientific approach) merupakan bagian dari pendekatan 

pedagogis pada pelaksanaan pembelajaran dalam kelas yang melandasi penerapan 

metode ilmiah (Musfiqon dan Nurdyansyah, 2015). Metode ilmiah digunakan 

dalam pendekatan saintifik untuk mengajarkan peserta didik memahami berbagai 
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topik. Pendekatan ini percaya bahwa pengetahuan dapat diperoleh dari berbagai 

sumber kapan saja dan di mana saja, tidak hanya bergantung dengan instruksi satu 

arah dari guru (Sugiyarti et al., 2015). Pembelajaran saintifik merupakan suatu 

proses pembelajaran dimana peserta didik secara aktif mengkonstruksi gagasan, 

hukum, atau prinsip dengan mengamati langkah-langkah, merumuskan masalah, 

mengumpulkan dan menganalisis data, menarik kesimpulan, dan 

mengkomunikasikan hasilnya (Suyatna et al., 2019). Studi komprehensif yang 

dilakukan oleh Dewan Riset Nasional Amerika Serikat menyimpulkan bahwa 

peserta didik mencapai hasil pembelajaran terbaik dalam lingkungan pendidikan 

yang berfokus pada peserta didik, pengetahuan, penilaian, dan komunitas  (Murray 

& Olcese, 2011). 

 

Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa pendekatan saintifik adalah jenis 

pembelajaran yang melibatkan proses ilmiah seperti observasi, pertanyaan, 

hipotesis, pengumpulan data, analisis data, dan pembuatan kesimpulan untuk 

memahami konsep dan prinsip secara mandiri tanpa bantuan guru. Yang diinginkan 

dalam proses belajar adalah mendorong peserta didik untuk menemukan 

pengetahuan melalui pengamatan, bukan hanya melalui instruksi. Metode 

pembelajaran yang cocok, seperti proyek dan eksperimen, harus mendukung 

metode pembelajaran ilmiah. 

 

Proses pembelajaran yang diajarkan guru di kelas dapat dianggap ilmiah jika 

memenuhi persyaratan berikut: (1) isi pelajaran sebenarnya berasal dari peristiwa 

atau fenomena yang dapat dijelaskan dengan logika atau penalaran tertentu; (2) 

penjelasan guru, respons peserta didik, dan interaksi edukatif antara guru dan 

peserta didik harus bebas dari bias, pemikiran subjektif, atau penafsiran yang tidak 

memihak; dan isi pelajaran tidak boleh disalahartikan. (3) menggalakkan dan 

mendorong peserta didik untuk berpikir kritis, analitis, dan akurat dalam proses 

menentukan, memahami, memecahkan masalah, dan menerapkan materi 

pembelajaran, (4) mendorong dan menantang peserta didik untuk berpikir hipotesis 

ketika  melihat perbedaan, persamaan, dan hubungan antar materi pembelajaran, (5) 

mendorong dan menginspirasi peserta didik untuk memahami, menerapkan, dan 

mengembangkan cara berpikir rasional dan objektif saat menyikapi materi 
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pembelajaran, (6) berbasis pada konsep, teori, dan fakta empiris, (7) Tujuan 

pembelajaran disusun dengan menggunakan metode penyajian yang sederhana, 

mudah dipahami dan menarik (Musfiqon & Nurdyansyah, 2015). 

 

Lima pengalaman belajar pokok pada proses pembelajaran saintifik, yaitu: 

(Peraturan Menteri Pendidikan Dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 81a 

Tahun 2013 Tentang Implementasi Kurikulum, 2013): 

1) Mengamati; 

Membaca, mendengar, menyimak, dan melihat adalah kegiatan belajar yang 

dilakukan dalam proses mengamati, yang mengutamakan kebermaknaan proses 

pembelajaran. Melatih ketekunan, ketelitian, dan pencarian informasi adalah 

kompetensi yang dibangun.. 

2) Menanya; 

Mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak dipahami tentang apa yang 

diamati atau untuk mendapatkan informasi tambahan tentang apa yang diamati 

dikenal sebagai pertanyaan. Jenis pertanyaan yang dapat diajukan mencakup 

pertanyaan faktual hingga pertanyaan hipotesis. Untuk hidup cerdas dan belajar 

sepanjang hayat, kreativitas, rasa ingin tahu, dan kemampuan untuk mengajukan 

pertanyaan adalah kompetensi yang perlu dikembangkan. 

3) Mengumpulkan informasi/eksperimen; 

Menghimpun data atau melakukan percobaan adalah kegiatan pembelajaran 

yang mencakup melakukan eksperimen, mengakses sumber-sumber di luar buku 

teks, mengobservasi objek, peristiwa, atau aktivitas khusus, serta melakukan 

wawancara dengan individu terlibat. Dalam proses mengumpulkan data atau 

melakukan eksperimen, individu belajar untuk menjadi cermat, jujur, sopan, 

menghargai perspektif orang lain, memiliki kemampuan berkomunikasi, dan 

mengembangkan kebiasaan belajar serta sikap pembelajaran sepanjang 

kehidupan. 

4) Mengasosiasikan/mengolah informasi; 

Memproses dan mengaitkan informasi adalah bagian dari kegiatan pembelajaran 

yang melibatkan manipulasi data yang telah terkumpul, baik dari proses 

pengumpulan/eksperimen maupun dari pengamatan dan pengumpulan 

informasi. Selama proses memproses dan mengaitkan informasi, individu belajar 
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untuk menjadi jujur, teliti, disiplin, patuh pada aturan, rajin, dan memiliki 

kemampuan untuk mengikuti prosedur. Peserta didik juga memperoleh 

keterampilan berpikir induktif dan deduktif.. 

5) Mengomunikasikan; 

Berbagi informasi adalah bagian dari proses pembelajaran di mana Anda 

memperlihatkan hasil observasi atau kesimpulan dari analisis melalui berbagai 

media, seperti tulisan, lisan, atau cara lainnya. Pembagian informasi melibatkan 

kemampuan untuk bersikap jujur, teliti, toleran, berpikir sistematis, 

menyampaikan pendapat secara singkat dan tegas, dan menggunakan bahasa 

dengan benar dan tepat. 

 

Keunggulan pendekatan saintifik yang diterapkan dalam proses pembelajaran, 

antara lain: (1) meningkatkan kemampuan intelektual peserta didik, terutama dalam 

berpikir tingkat tinggi; (2) meningkatkan kemampuan peserta didik dalam 

menyelesaikan masalah secara terstruktur; (3) menciptakan lingkungan 

pembelajaran di mana peserta didik merasa perlu belajar; (4) mencapai hasil belajar 

yang optimal; dan (5) melatih peserta didik dalam penyampaian ide, terutama dalam 

penulisan artikel ilmiah, dan (6) memupuk perkembangan karakter peserta didik 

(Machin, 2014). 

 

Mengajarkan peserta didik untuk berpikir, berperilaku, dan bekerja menggunakan 

prinsip dan metode ilmiah adalah tujuan dari penerapan pembelajaran saintifik di 

sekolah. Fokus pembelajaran menggunakan pendekatan saintifik adalah lebih pada 

peningkatan proses pembelajaran daripada pada hasil akhir.  

 

2.3 Pemahaman Konsep Matematis 

Pemahaman konsep pada dasarnya terdiri atas dua kata yaitu pemahaman dan 

konsep. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), berarti langkah atau cara 

untuk memahami atau memberikan pemahaman kepada orang lain. Taksonomi 

Bloom menyatakan bahwa pemahaman termasuk dalam jenjang kognitif C2. Pada 

tingkat ini, kemampuan pemahaman termasuk ekstrapolasi (kemampuan untuk 

memperluas arti), interpretasi (kemampuan untuk menjelaskan materi), dan 
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translasi (kemampuan mengubah simbol menjadi bentuk lain). Berns dan Erickson 

(2001) mengungkapkan bahwa, dalam suatu domain belajar, pemahaman adalah 

kunci untuk peningkatan kemampuan kognitif, aplikasi, analisis, sintesis, dan 

evaluasi. Pemahaman juga diartikan sebagai kemampuan  peserta didik dalam 

memperoleh makna dari materi  yang telah dipelajarinya (Sudjana, 2006). Menurut 

Mevarech dan Stern (1997), pemahaman diartikan sebagai proses dalam memahami 

suatu pengetahuan yang melibatkan interaksi antara pengetahuan dan konteks. 

 

Definisi konsep menurut KBBI adalah suatu konsep atau representasi dari sesuatu 

melalui mekanisme yang digunakan untuk memperoleh pemahaman tentang hal-

hal tertentu. Tanpa konsep, belajar akan sangat terhambat. Sedangkan definisi 

konsep menurut (Soedjadi, 2000) adalah ide abstrak yang dapat dipergunakan untuk 

menggolongkan atau mengklasifikasikan sekumpulan objek. Pengertian konsep 

matematis adalah pemahaman tentang sifat-sifat, hubungan, dan struktur 

matematika (Godino, 1996). 

 

Dilain sisi matematika dikenal sebagai ilmu deduktif karena proses mencari 

kebenaran (generalisasi) dalam matematika berbeda dengan proses yang ditemukan 

dalam bidang lain. Menurut James matematika adalah bidang yang mempelajari 

logika tentang bentuk, susunan, besaran, dan konsep yang berhubungan satu sama 

lain (Suherman, 2003). Pemahaman konsep matematis adalah pemahaman tentang 

sifat-sifat, hubungan, dan struktur matematika (Godino, 1996). Pemahaman ini 

menekankan dimensi personal dan institusional dalam memahami konsep 

matematis. Menurut Rensaa (2014), pemahaman konsep matematis merujuk pada 

kemampuan peserta didik dalam mengaitkan tugas dengan skema yang tepat, 

memahami struktur dan motif dari suatu konsep matematika, serta kemampuan 

mengenali tugas sebagai bagian dari kelas tertentu yang sudah dikenal aturannya, 

serta kemampuan menghafal dan menerapkan aturan-aturan tersebut. Memahami 

konsep matematika sangatlah penting dalam membantu peserta didik untuk berpikir 

secara kritis dan menyelesaikan berbagai masalah kontekstual. Peserta didik yang 

memiliki pemahaman yang kuat terhadap konsep akan menemukan bahwa proses 

pembelajaran mereka lebih bermakna (Musfiqon dan Nurdyansyah, 2015). Dengan 

memahami konsep matematis, peserta didik dapat menguraikan konsep-konsep 
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yang sudah mereka ketahui dengan menggabungkan pengetahuan sebelumnya 

dengan informasi baru yang mereka peroleh. Pemahaman terhadap konsep 

matematis mencakup penguasaan peserta didik terhadap materi matematika, yang 

bisa dinilai melalui tes yang melibatkan pemahaman konsep, pemberian contoh dan 

bukan contoh dari konsep tersebut, serta penerapan konsep tersebut. (Sutiarso et al., 

2018). 

 

Berdasarkan definisi di atas, pemahaman konsep matematis adalah pemahaman 

yang dimiliki oleh peserta didik dalam mengaitkan tugas dengan sifat-sifat, 

hubungan, dan struktur matematika serta kemampuan menghafal dan menerapkan 

aturan-aturan tersebut yang dapat diukur melalui tes pemahaman konsep yang 

mencakup indikator memberikan contoh dan bukan contoh dari konsep dan 

penerapan konsep tersebut terhadap materi matematika. 

 

Peserta didik dikatakan mampu memahami konsep dengan baik jika peserta didik 

tersebut mampu mencapai indikator pemahaman konsep yang ditetapkan. Menurut 

peraturan Dirjen Dikdasmen Depdiknas No 506/C/PP/2004 tanggal 11 November 

2004, indikator pemahaman konsep matematis tersebut adalah: (1) menyatakan 

ulang sebuah konsep; (2) mengklasifikasikan objek menurut sifat-sifat tertentu 

sesuai konsepnya; (3) memberi contoh dan bukan contoh dari konsep; (4) 

menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis; (5) 

mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup dari suatu konsep; (6) 

menggunakan, memanfaatkan dan memilih prosedur atau operasi tertentu; dan (7) 

mengaplikasikan konsep atau algoritma ke pemecahan masalah (Purwaningsih et 

al., 2017). Pemahaman konsep yang dimaksudkan dalam penelitian ini dibatasi 

pada indikator kemampuan peserta didik dalam (1) menyatakan ulang suatu konsep; 

(2) mengklasifikasikan objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai konsepnya; (3) 

memberi contoh dan noncontoh dari konsep; (4) menyajikan konsep dalam berbagai 

bentuk representasi matematis; (5) menggunakan, memanfaatkan, dan memilih 

prosedur atau operasi tertentu; dan (6) mengaplikasikan konsep atau algoritma 

pemecahan masalah. 
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2.4 Teori Belajar  

Prinsip-prinsip teori belajar adalah dasar dari mana teori pengembangan media 

didasarkan. Teori-teori ini memberikan fondasi untuk membangun suatu kerangka 

berpikir yang terstruktur selama proses belajar, yang memungkinkan produk 

pengembangan yang dihasilkan untuk diterapkan secara efektif dalam lingkungan 

pembelajaran. Teori-teori belajar berikut digunakan sebagai dasar penelitian 

pengembangan ini: 

a. Dual Coding Theory 

Teori dual coding menyatakan bahwa pembelajaran melibatkan pengolahan 

informasi melalui dua jalur yang berbeda, yaitu visual (Gambar) dan verbal 

(kata-kata), yang bergerak ke arah yang berbeda (Clark dan Paivio, 1991). 

Saluran verbal menyampaikan informasi melalui telinga, sedangkan saluran 

visual menyampaikan informasi melalui mata. Proses penglihatan berkaitan 

dengan pengolahan informasi visual seperti Gambar tumbuhan atau hewan 

dalam pembelajaran, sementara proses pendengaran berkaitan dengan 

pengolahan informasi verbal, seperti kata-kata yang diucapkan. Pemrosesan 

informasi visual dan verbal yang tidak bersaing satu sama lain dalam aspek 

kognitif dapat meningkatkan hasil belajar. Oleh karena itu, peserta didik akan 

lebih baik menyerap materi ketika guru menggabungkan kedua proses ini dalam 

pengajaran peserta didik (Nachiappan, 2013). 

 

Teori dual coding dapat memungkinkan pemrosesan informasi melalui pengkodean 

visual dan verbal. Ini mengatur informasi melalui proses kognitif dan mengubahnya 

menjadi pengetahuan yang dapat disimpan dan digunakan untuk memecahkan 

masalah (Nachiappan, 2013). Sistem visual berfungsi untuk memproses dan 

mengumpulkan informasi dalam bentuk gambar, sedangkan sistem verbal berfokus 

pada pemrosesan informasi linguistik, seperti kalimat dan teks. Penggunaan 

animasi dan gambar dalam proses pembelajaran dapat membuat kesan yang 

menarik, meningkatkan motivasi, menampilkan gambaran yang dinamis, dan 

memperjelas hubungan antara sistem dan program. Teori dual coding ini dapat 

membantu mencapai tujuan pembelajaran yang lebih baik dan mengurangi tahap 

pemahaman abstrak. 
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b. Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia 

Multimedia ialah kaedah komunikasi menggunakan perkataan dan gambar 

dalam proses pembelajaran. Salah satu tujuan utama penggunaan multimedia 

dalam proses pembelajaran adalah untuk mendorong peserta didik dalam 

membentuk koneksi yang signifikan dengan representasi dari materi yang 

sedang dipelajari. Peserta didik harus terlibat dalam proses belajar agar dapat 

memperoleh pengetahuan baru yang dapat meningkatkan pembelajaran mereka 

(Sorden, 2010). Berbagai jenis media dapat digunakan untuk melakukan 

komunikasi, seperti kertas, buku teks, pembelajaran online dengan animasi dan 

narasi, permainan, serta simulasi interaktif seperti Gambar 2.1 (Moreno, 2012). 

 

 

Gambar 2.1 Model Kognitif untuk Pembelajaran Multimedia dengan Agen 

Pedagogis Animasi (diadaptasi dari Mayer dan Moreno) 

 

Teori kognitif pembelajaran multimedia menjelaskan bagaimana informasi 

disalurkan dalam pikiran peserta didik saat menggunakan media. Teori kognitif 

pembelajaran multimedia terdiri dari tiga asumsi (Mayer, 2016), yaitu: 

1) Menurut teori penyaluran ganda (dual coding channel), diasumsikan bahwa 

manusia memiliki dua saluran pemrosesan informasi yang berbeda: satu 

untuk informasi visual dan satu lagi untuk informasi auditori. Asumsi ini 

dalam teori pembelajaran multimedia kognitif menyatakan bahwa sistem 

pemrosesan informasi manusia terdiri dari dua saluran: satu untuk 

pendengaran/kata-kata dan satu lagi untuk visual/gambar. Seseorang mulai 

memproses informasi dalam saluran visual ketika informasi disajikan ke mata 

(seperti ilustrasi, animasi, video, atau teks di layar), di sisi lain ketika 

informasi (seperti cerita atau suara nonverbal) disampaikan ke telinga, 
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seseorang mulai memproses informasi tersebut di saluran pendengaran. Teori 

kognitif pembelajaran multimedia menjadi landasan dalam mengembangkan 

media pembelajaran dengan pendekatan yang dikemas dalam aplikasi 

terintegrasi pada mobile technology. 

2) Teori keterbatasan kapasitas (limited capacity) asumsi ini menyatakan bahwa 

terdapat batasan jumlah informasi yang dapat diproses peserta didik secara 

bersamaan dalam setiap saluran verbal dan visual. Hipotesis kedua adalah 

peserta didik hanya dapat memproses  informasi dalam jumlah terbatas baik 

melalui saluran visual maupun verbal karena kemampuan memori  yang 

kurang baik. Multimedia yang dikembangkan dalam penelitian ini 

menggunakan pendekatan saintifik dan teori limited capacity ini menjadi 

landasan pengembangannya untuk meningkatkan pemahaman konsep 

matematis peserta didik. Materi pembelajaran yang dikembangkan terbatas 

pada Teorema Pythagoras untuk peserta didik kelas VIII SMP. 

3) Teori pemrosesan aktif (active processing assumption), asumsi ketiga adalah 

bahwa untuk membentuk representasi yang jelas, peserta didik harus terlibat 

secara aktif dalam mengolah informasi secara berurutan. Ini berarti 

menggunakan aktivitas langsung daripada aktivitas berbasis teks. Untuk 

menjadi lebih aktif dalam pemecahan masalah, tugas-tugas yang diberikan 

harus menuntut peserta didik untuk menerjemahkan konsep verbal menjadi 

kata-kata, menggunakan Gambar untuk menggambarkan situasi dan masalah, 

menerapkan keterampilan matematika dan logika untuk menarik kesimpulan 

dalam situasi tertentu, serta memanfaatkan keterampilan kinestetik untuk 

mengeksplorasi informasi melalui pengukuran dan manipulasi, sambil 

bekerja sama secara sosial dengan orang lain. Teori active processing 

assumption pada penelitian ini diaplikasikan menggunakan simulasi 

percobaan terkait materi Teorema Pythagoras. 
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c. Teori Pembiasaan Klasikal (Classical Conditioning) 

Conditioning adalah suatu bentuk belajar yang memungkinkan organisme 

memberikan respon terhadap suatu rangsang yang sebelumnya tidak 

menimbulkan respon itu, atau suatu proses untuk mengintroduksi berbagai reflek 

menjadi sebuah tingkah laku. Classical conditioning sebagai pembentuk tingkah 

laku melalui proses persyaratan (conditioning process). Pavlov beranggapan 

bahwa tingkah laku organisme dapat dibentuk melalui pengaturan dan 

manipulasi lingkungan (Nurhidayati, 2012). 

Teori Classical Conditioning adalah sebuah prosedur penciptaan refleks baru 

dengan cara mendatangkan stimulus sebelum terjadinya refleks tersebut. Adanya 

stimulus berupa pembelajaran menggunakan media yang tidak membosankan, 

peserta didik lebih tertarik untuk belajar dan menimbulkan sikap yang positif 

dalam belajar matematika. Stimulus yang digunakan dalam penelitian ini berupa 

suplemen pembelajaran berupa media pembelajaran video yang menarik 

menggunakan pendekatan saintifik sehingga pemahaman konsep matematis 

peserta didik dapat ditingkatkan.   

 

2.5 Definisi Operasional 

Definisi operasional dalam penelitian ini antara lain: 

1. Media pembelajaran video yaitu sebuah media audio visual yang dikembangkan 

menggunakan Canva yang mencakup pesan-pesan pembelajaran yang baik 

seperti konsep, prinsip, prosedur, dan teori dalam pembuktian Teorema 

Pythagoras. Video pembelajaran tersebut berfungsi sebagai sumber belajar dan 

suplemen dalam pembelajaran matematika di kelas VIII materi teorema 

Pythagoras yang diharapkan akan meningkatkan fokus dan menarik perhatian 

peserta didik, menciptakan motivasi untuk belajar, dan mendukung peserta didik 

untuk belajar mandiri. Video pembelajaran tersebut juga diharapkan mampu 

meningkatkan kualitas belajar peserta didik dalam memahami konsep 

matematis. 

2. Pendekatan saintifik adalah sebuah pendekatan berfokus lebih pada proses 

pembelajaran daripada pada hasil akhir, mengajarkan peserta didik secara aktif 
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untuk berpikir, berperilaku, dan bekerja menggunakan prinsip dan metode 

ilmiah seperti mengkonstruksi gagasan, hukum, atau prinsip dengan mengamati 

langkah-langkah, merumuskan masalah, mengumpulkan dan menganalisis data, 

menarik kesimpulan, dan mengomunikasikan hasilnya. 

3. Pemahaman konsep matematis adalah pemahaman peserta didik dalam 

mengaitkan tugas dengan sifat-sifat, hubungan, dan struktur matematika serta 

kemampuan menerapkan aturan-aturan tersebut. 

 

2.6 Kerangka Pikir  

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib diajarkan di sekolah, 

mulai dari Sekolah Dasar hingga Sekolah Menengah Atas. Hal ini dikarenakan 

matematika menjadi dasar bagi perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

lainnya. Keberadaan matematika sangat penting karena dapat membekali peserta 

didik dengan keterampilan berpikir matematis yang sangat berguna dalam 

kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, seorang guru harus mampu membantu 

peserta didik meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi matematika 

dengan mengatur pembelajaran secara tepat dan sesuai dengan perkembangan 

zaman. Sesuai dengan perkembangan zaman saat ini, teknologi menjadi salah satu 

hal yang sangat populer di kalangan peserta didik. Pemanfaatan teknologi dalam 

proses pembelajaran sebagai media ajar dapat menjadi hal yang dapat menarik 

minat peserta didik mengikuti kegiatan belajar mengajar di kelas. Hal yang dapat 

dilakukan oleh guru dalam mengelola pembelajaran, salah satunya dengan memilih 

media pembelajaran berbasis teknologi dengan pendekatan pembelajaran yang 

tepat. Dengan adanya media pembelajaran yang menggunakan teknologi, guru 

dapat lebih mudah menyampaikan materi pelajaran kepada peserta didik. Media ini 

juga memungkinkan peserta didik untuk mengakses materi tersebut di mana saja 

dan kapan saja. Dengan demikian, pemahaman peserta didik terhadap konsep 

materi dapat meningkat. 

 

Untuk dapat memahami materi matematika yang lebih lanjut, peserta didik perlu 

memiliki pemahaman yang baik terhadap konsep-konsep matematika agar dapat 

menyelesaikan berbagai masalah matematika. Peserta didik yang memahami 
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konsep matematika dengan baik dapat memecahkan masalah dengan 

menyampaikan konsep matematika yang peserta didik pahami peserta didik dengan 

memanfaatkan pengetahuan yang sudah dimiliki sebelumnya serta pengetahuan 

baru yang diperoleh peserta didik. Penting untuk mengajarkan pemahaman konsep 

matematis yang baik kepada peserta didik agar mereka dapat menggunakannya 

dalam menyelesaiakan masalah kontekstual dengan tepat. Pemahaman konsep 

matematis peserta didik berhubungan dengan prestasi belajar matematika. Jika 

peserta didik tidak memahami konsep matematika dengan baik, mereka akan 

kesulitan dalam menyelesaikan masalah matematika. Hal ini membuat peserta didik 

merasa bahwa matematika sulit dimengerti dan tidak menyenangkan. 

 

Kerangka pikir penelitian dan pengembangan ini dimulai dengan mengidentifikasi 

permasalahan melalui studi pustaka dan observasi di sekolah oleh peneliti mengenai 

rendahnya pemahaman konsep matematis peserta didik, serta kurangnya 

penggunaan media dan pendekatan pembelajaran dalam pembelajaran matematika. 

 

Berdasarkan teori kognitif, manusia memiliki dua jalur pemrosesan informasi yang 

berbeda untuk informasi yang diperoleh secara visual dan auditori. Informasi akan 

diproses melalui jalur visual dan auditori sesuai dengan jenis informasi yang 

diterima. Apabila informasi diperoleh dari kedua sumber secara bersamaan, peserta 

didik akan lebih mudah memahaminya. Penggunaan media pembelajaran audio 

visual, seperti video, memungkinkan penyampaian informasi secara bersamaan 

dalam bentuk audio dan visual. 

 

Memanfaatkan video dalam proses pembelajaran dapat memudahkan peserta didik 

untuk menangkap informasi dan memahami materi dengan memutar video 

berulang-ulang, sehingga peserta didik dapat memahami konsep dari materi yang 

disajikan. Dengan menyimak video yang diberikan, peserta didik dapat dengan 

mudah memahami materi dan pembuktian teorema yang disampaikan oleh guru, 

sehingga memperkuat pemahaman konsep matematis. 

 

Selain penggunaan media pembelajaran, penggunaan pendekatan pembelajaran 

diperlukan agar proses pembelajaran menjadi terarah. Salah satu pendekatan yang 

disarankan dalam kurikulum 2013 adalah pendekatan saintifik. Pendekatan saintifik 
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dalam penelitian ini merupakan fondasi dalam pengembangan media pembelajaran 

video. Pendekatan saintifik menjadikan peserta didik sebagai subjek pembelajaran 

dan bertujuan untuk mengajarkan peserta didik cara berfikir secara ilmiah, dimana 

peserta didik belajar dimulai dengan mengamati fenomena atau pembuktian suatu 

teorema, mengumpulkan pertanyaan dan informasi, mengolah informasi yang 

diperoleh, dan mengomunikasikan hasil informasi yang diperoleh. 

 

Pada tahap mengamati, video pembelajaran menyajikan informasi terkait 

pengertian teorema Pythagoras dan gambar segitiga siku-siku yang juga diberikan 

keterangan dengan menggunakan audio. Indikator dalam tahap ini dapat berupa 

kemampuan peserta didik dalam menyatakan ulang sebuah konsep. Tahap 

menanya, dalam video akan menunjukkan bagaimana segitiga siku-siku dibuat 

dengan beberapa bentuk persegi yang dapat dikaitkan dengan indikator peserta 

didik dalam kemampuan menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi 

matematis. Selanjutnya pada tahapan mengumpulkan informasi, peserta didik 

ditunjukkan pada video yang menampilkan jumlah persegi yang membentuk setiap 

sisi segitiga siku-siku, serta bagaimana jenis segitiga dapat ditentukan 

menggunakan ketiga panjang sisi. Indikator pada tahap ini mencakup kemampuan 

peserta didik mengklasifikasikan objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai 

konsepnya serta kemampuan peserta didik dalam memberi contoh dan bukan 

contoh dari konsep. Pada tahapan mengasosiasi, video pembelajaran menampilkan 

bagaimana menentukan luas masing-masing persegi yang membentuk segitiga 

siku-siku. Indikator pada tahap ini mencakup kemampuan peserta didik dalam 

menggunakan, memanfaatkan dan memilih prosedur atau operasi tertentu. Tahap 

terakhir pada pendekatan saintifik yaitu mengomunikasikan, pada tahap ini video 

pembelajaran menampilkan beberapa penerapan teorema Pythagoras dalam 

kehidupan. Indikator pada tahapan akhir ini mencakup kemampuan peserta didik 

dalam mengaplikasikan konsep atau algoritma ke pemecahan masalah. 

 

Dengan demikian, media pembelajaran video berbasis pendekatan saintifik akan 

membantu peserta didik tidak hanya dalam menguasai konsep matematis tetapi juga 

dalam membangun fondasi yang kuat untuk pemikiran matematika tingkat tinggi. 

 



31 

 

 
 

2.7 Hipotesis Penelitian 

Hipotesis dalam penelitian ini adalah media pembelajaran video berbasis 

pendekatan saintifik memenuhi kriteria valid dan praktis, serta efektif 

meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta didik. 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

3.1 Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode gabungan atau mixed-method, yang 

mengintegrasikan pendekatan kualitatif dan kuantitatif dalam satu studi (Creswell 

dan Plano Clark, 2012). Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan 

yang bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berupa video yang 

menggunakan pendekatan saintifik, dengan tujuan meningkatkan pemahaman 

konsep matematis peserta didik kelas VIII SMP. 

 

3.2 Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan mengikuti model ADDIE oleh Dick dan Carry 

(1996) yang terdiri dari lima langkah, yaitu (1) Analyze, (2) design, (3) 

development, (4) implementation, dan (5) evaluation. 

Gambar 3.1. Tahapan ADDIE 
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Rahmatullah et al. (2020), menyatakan bahwa Penelitian dan pengembangan 

merupakan serangkaian tahapan yang bertujuan untuk menciptakan produk baru 

atau meningkatkan produk yang telah ada, dengan tanggung jawab yang jelas pada 

setiap langkahnya. Penelitian ini lebih ditujukan untuk meningkatkan produk 

berupa media pembelajaran berbentuk video yang menggunakan pendekatan 

saintifik. 

 

3.2.1 Tahap Analisis (Analyze) 

Tahapan analisis mencakup dua aktivitas, yaitu: 

a) Analisis terhadap permasalahan 

Pada tahap awal ini, penulis mengidentifikasi masalah yang terjadi dalam 

pembelajaran matematika di lapangan melalui wawancara dengan guru 

matematika dan tes tertulis untuk peserta didik. Hal ini bertujuan untuk menilai 

pemahaman konsep matematis peserta didik serta menemukan solusi untuk 

mengatasi masalah tersebut. Dalam fase analisis ini, dilakukan pengumpulan 

data yang berkaitan dengan kebutuhan guru matematika dan peserta didik kelas 

VIII SMP terhadap media pembelajaran untuk materi Teorema Pythagoras. 

Metode pengumpulan data dilakukan dengan memberikan kuesioner tertutup 

kepada para guru matematika di Lampung dan peserta didik di SMP Global 

Madani Bandar Lampung. Analisis kebutuhan data dikumpulkan melalui 

pengisian google form yang disebarkan melalui pertemuan guru mata pelajaran 

matematika (MGMP Matematika). Data dari survei akan dijabarkan dalam 

bentuk persentase dan kemudian diinterpretasikan secara kualitatif. 

 

b) Analisis terhadap komponen pembelajaran  

Pada tahap ini, analisis yang dilakukan mencakup tujuan 

pembelajaran/kompetensi, situasi pembelajaran, kebutuhan belajar peserta didik, 

dan isi pembelajaran. Analisis kompetensi dalam penelitian ini mengungkapkan 

bahwa situasi pembelajaran saat ini masih berpusat pada guru, sementara peserta 

didik menginginkan bahan ajar yang interaktif dan mampu menggambarkan 

fenomena matematika. Selain itu, guru-guru menghadapi kesulitan karena 

terbatasnya bahan pelajaran yang dimiliki oleh peserta didik. Berdasarkan hasil 



34 

 

 
 

analisis yang didapatkan, diperlukan pengembangan media pembelajaran 

berbasis pendekatan saintifik untuk meningkatkan pemahaman konsep 

matematis peserta didik kelas VIII. 

 

3.2.2 Tahap Desain (Design)  

Tahap desain media pembelajaran video mencakup sebagai berikut: 

1. Mengidentifikasi tanda pencapaian kemampuan untuk tujuan Pembelajaran 

terkait Teorema Pythagoras, menyusun rencana pembelajaran, merancang 

skenario atau aktivitas pembelajaran, mengembangkan materi pembelajaran, 

bahan ajar, dan alat evaluasi hasil belajar, serta menciptakan media pembelajaran 

interaktif. 

2. Menyusun rangkaian penyajian materi melalui story board. Pada tahap ini, 

dilakukan juga pengembangan instrumen validitas media, instrumen keterbacaan 

dan kemudahan media, serta instrumen untuk menilai kemampuan kognitif 

peserta didik. 

 

Proses ini dimulai dengan menetapkan indikator pencapaian kompetensi untuk 

Kompetensi Dasar (KD) yang terkait dengan materi Teorema Pythagoras, 

merancang perangkat pembelajaran, membuat story board dalam pengembangan 

media pembelajaran video, serta menyusun materi, bahan ajar, dan alat evaluasi 

hasil belajar. 

 

Pembuatan media pembelajaran video menggunakan pendekatan saintifik 

dilakukan dengan memanfaatkan aplikasi Canva. Pada fase ini, peneliti juga 

membuat instrumen validitas media yang terdiri dari instrumen isi dan desain 

media, instrumen kepraktisan, dan instrumen soal pemahaman konsep matematis 

untuk peserta didik. 

  

3.2.3 Tahap Pengembangan (Development)  

Semua desain yang dihasilkan pada fase ini akan diwujudkan menjadi produk yang 

sudah siap untuk diimplementasikan. Produk yang diciptakan adalah perangkat 

pembelajaran Teorema Pythagoras untuk SMP, yang terdiri dari RPP kegiatan tatap 
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muka, video pembelajaran, dan soal evaluasi. Dua pakar dalam bidang pendidikan 

matematika telah melakukan validasi terhadap seluruh produk ini untuk menguji 

konten materi dan desain media. Tujuan validasi adalah untuk menilai apakah 

produk yang sedang dikembangkan cocok untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. Uji keabsahan isi materi dan desain media melibatkan minimal 

lulusan S2 yang memiliki keahlian dalam bidangnya. Setelah memvalidasi isinya, 

kita akan memperbaiki media pembelajaran dan instrumen penilaian matematika 

sesuai dengan saran yang diberikan oleh tim validator. Setelah direvisi, tim 

validator memvalidasi ulang desain produk tersebut hingga para ahli menyatakan 

bahwa produk yang dihasilkan sudah valid dan siap untuk diimplementasikan. Guru 

SMP yang mengajar matematika di kelas VIII melakukan uji praktisitas dengan 

melibatkan 6 peserta didik tambahan dengan kemampuan berbeda dari kelas selain 

dari kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, sesuai dengan Kompetensi Dasar 

yang dikembangkan. 

 

3.2.4 Tahap Implementasi (Implementation)  

Pada tahap ini, kami sedang mencoba media pembelajaran video berbasis 

pendekatan saintifik yang telah disetujui oleh para ahli setelah melewati uji validasi. 

Media yang sah akan digunakan dalam kegiatan pembelajaran untuk mengevaluasi 

kepraktisan media video. Peserta didik akan diminta mengisi angket untuk 

mengevaluasi dan mengungkapkan pendapat atau tanggapan mereka terhadap video 

pembelajaran yang telah digunakan. Fase penerapan ini adalah puncak dari desain 

yang telah dibuat yaitu menggunakan video sebagai media pembelajaran dalam 

proses belajar mengajar. Uji coba lapangan dilakukan dalam dua tahap, yaitu: 

1. Uji coba pertama dilakukan pada sejumlah kecil peserta didik menggunakan 

media pembelajaran video yang berfokus pada pendekatan saintifik. Ada enam 

peserta didik dari kelas VIII yang tidak termasuk dalam kelompok kontrol dan 

eksperimen, yaitu dua peserta didik dengan kemampuan tinggi, dua peserta 

didik dengan kemampuan sedang, dan dua peserta didik dengan kemampuan 

rendah. Guru matematika kelas VIII SMP Global Madani melakukan seleksi 

peserta didik berdasarkan tingkat kemampuan yang tinggi, sedang, dan rendah 

dengan menggunakan teknik purposive sampling berdasarkan hasil nilai akhir 
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semester ganjil. Pengujian lapangan awal dilakukan untuk mengumpulkan 

informasi tentang tingkat kemudahan media pembelajaran video yang 

menggunakan pendekatan saintifik dalam meningkatkan pemahaman konsep 

matematis pada peserta didik. 

2. Setelah menguji kelompok kecil dan mendapatkan media pembelajaran video 

yang praktis dengan pendekatan saintifik, langkah berikutnya adalah 

melakukan uji coba lapangan untuk mengevaluasi seberapa efektif penggunaan 

media pembelajaran video tersebut dalam meningkatkan pemahaman konsep 

matematis peserta didik di kelas eksperimen. Penelitian ini menggunakan 

desain pretest-posttest eksperimen dengan kelompok kontrol. Peserta didik 

dalam kelas eksperimen belajar menggunakan video pembelajaran yang 

didasarkan pada pendekatan saintifik. Pemberian suplemen berupa video 

sebagai media pembelajaran dilakukan selama proses pembelajaran. Peserta 

didik menggunakan smart phone untuk mengakses bahan ajar. Setiap peserta 

didik yang menjadi subjek penelitian akan mengikuti pembelajaran dengan 

pengendalian sesuai dengan rencana yang disusun. Para peserta didik diminta 

untuk mempelajari materi yang disampaikan dalam video, termasuk contoh 

soal dan latihan/tugas. Sementara itu, kelas kontrol akan menerima 

pembelajaran di dalam kelas tanpa menggunakan media pembelajaran video 

yang mengadopsi pendekatan saintifik. Desain penelitian yang digunakan 

adalah desain eksperimen dengan kelompok kontrol pretest-posttest. 

Rancangan tersebut dapat dilihat pada Tabel 3.1. 

Tabel 3.1. Desain Uji Efektivitas  

Groups  Pretest  Treatment  Posttest  

Eksperimen 𝑂1 𝑋1 𝑂2 

Kontrol  𝑂1 𝑋2 𝑂2 

(Gliner et al., 2003) 

 

Keterangan: 

𝑂1: hasil pretest kelompok eksperimen dan kontrol 

𝑂2: hasil posttest kelompok eksperimen dan kontrol 

𝑋1: dengan tambahan media pembelajaran video hasil pengembangan 

 𝑋2: tanpa tambahan media pembelajaran video hasil pengembangan 
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3.2.5 Tahap Evaluasi (Evaluation)  

Evaluasi merupakan tahap krusial dalam meninjau pengembangan media berupa video 

pembelajaran serta hasil penerapannya dalam proses belajar mengajar di kelas. 

Evaluasi dilakukan terhadap produk yang telah dikembangkan berdasarkan tahapan 

desain, pengembangan, dan implementasi. Pada fase evaluasi ini, produk yang telah 

dibuat akan direvisi sesuai dengan umpan balik positif yang diterima dari para penguji. 

Tujuan dari tahap ini adalah untuk menilai kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan 

media pembelajaran yang telah dikembangkan. 

 

Setelah menyelesaikan seluruh fase dalam pengembangan media pembelajaran 

menggunakan model ADDIE, diharapkan bahwa media pembelajaran yang telah 

dibuat dapat dimanfaatkan secara efektif dalam pembelajaran matematika, terutama 

saat membahas topik Teorema Pythagoras. Hal ini dikarenakan media pembelajaran 

telah melewati uji kevalidan oleh validator yang ahli dalam bidang materi dan media, 

sehingga dianggap sesuai untuk digunakan. Alur penelitian dan pengembangan dapat 

dilihat pada Gambar 3.2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



38 

 

 
 

 

Gambar 3.2 Diagram Alur Tahapan Penelitian dan Pengembangan Media 
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3.3 Subjek Uji Coba Pengembangan Media 

Subjek yang menjadi fokus uji coba pengembangan produk dalam penelitian ini, 

yaitu: 

1. Uji validasi produk;  

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini divalidasi oleh dosen dengan 

keahlian di bidang matematika dan juga di bidang pengembangan media 

pembelajaran. Aspek yang dinilai pada validasi ini yaitu kelayakan isi/materi 

dan desain media pembelajaran yang dikembangkan. 

2. Uji lapangan;  

Uji lapangan dilaksanakan untuk mengukur tingkat kepraktisan dan efektivitas 

produk media pembelajaran video yang mengadopsi pendekatan saintifik. 

Penilaian kepraktisan dalam uji lapangan ini bertujuan untuk mengevaluasi 

bagaimana produk ini dinilai oleh pengguna langsungnya, yaitu peserta didik 

dan guru matematika kelas VIII. Evaluasi dilakukan melalui pemberian angket 

respon terhadap kepraktisan produk. Uji lapangan juga dilakukan untuk menilai 

keefektifan media pembelajaran berbasis pendekatan saintifik diukur 

menggunakan tes aspek kognitif pada peserta didik yang dilakukan untuk 

mengukur N-Gain kognitif peserta didik yang berasal dari dua kelas yang 

berbeda yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

 

3.4 Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di kelas VIII SMP Global Madani Kota Bandar Lampung  

semester genap tahun akademik 2023/2024. 

 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data untuk penelitian pengembangan ini meliputi: 

1. Interview atau wawancara 

Para peneliti menggunakan teknik wawancara sebagai metode pengumpulan 

data untuk mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam dari para 

responden. Tujuan dari ini adalah untuk membantu peneliti dalam memastikan 
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data awal yang sudah didapat melalui observasi (Sugiono, 2021). Metode 

wawancara digunakan dalam tahap awal penelitian ini. Guru matematika 

menjadi obyek wawancara, dengan menggunakan panduan wawancara yang 

telah dibuat oleh peneliti. Petunjuk ini berguna untuk mengumpulkan informasi 

tentang proses pembelajaran matematika di kelas, metode dan alat yang 

digunakan oleh guru, prestasi belajar peserta didik, dan hambatan-hambatan 

yang mungkin timbul dalam pembelajaran di kelas. 

2. Dokumentasi 

Dalam penelitian ini, dokumentasi diperlukan untuk mendapatkan informasi 

mengenai data nama peserta didik, materi pembelajaran yang digunakan, 

prestasi belajar peserta didik, dokumentasi kegiatan pembelajaran, dan 

jawaban peserta didik. 

3. Validasi produk. 

Validasi isi/materi dan desain media pembelajaran video yang berbasis 

pendekatan saintifik dilakukan melalui penyusunan pertanyaan tertulis kepada 

para ahli. Angket validasi tersebut bertujuan untuk mendapatkan tanggapan 

dari para validator mengenai media pembelajaran dengan materi yang telah 

dikembangkan. Penilaian dari para validator akan digunakan untuk menilai 

apakah materi pembelajaran tersebut sudah memenuhi kriteria validitas atau 

belum.Angket yang dipakai dalam uji validasi adalah skala Likert. Menurut 

Rosidin (2017), skala Likert digunakan untuk menilai sikap, pandangan, dan 

persepsi seseorang atau sekelompok orang terhadap suatu fenomena. 

4. Angket respon peserta didik  

Angket respon peserta didik digunakan untuk menilai seberapa praktisnya 

media pembelajaran video berbasis pendekatan saintifik dalam uji coba di kelas 

kecil. Angket yang dipakai dalam penelitian ini adalah skala Likert. Dari data 

yang diperoleh dari angket respon peserta didik, terdapat 4 aspek yang 

dievaluasi, yaitu keefektifan, kemenarikan, efisiensi, dan kemudahan. 

5. Metode tes 

Tes digunakan untuk mengukur efektivitas produk yang dihasilkan sebagai 

media dalam proses pembelajaran. Instrumen tes tersebut diberikan kepada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol, di mana tes yang diberikan pada kedua 
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kelas tersebut memiliki kesamaan. Dalam penelitian ini, tes yang digunakan 

adalah tes uraian yang bertujuan untuk mengevaluasi kemampuan 

pemahaman konsep matematis peserta didik. 

 

3.6 Instrumen Penelitian 

Menurut Rosidin (2017) mendefinisikan instrumen sebagai alat yang digunakan 

untuk mengumpulkan data dan melakukan penilaian dalam sebuah penelitian. 

Dalam penelitian ini, terdapat dua jenis alat penelitian yang digunakan, yaitu  non-

tes dan tes. Berikut adalah penjabaran mengenai instrumen-instrumen tersebut: 

1. Instrumen Nontes 

Instrumen nontes Instrumen nontes terdiri dari beberapa format yang disesuaikan 

dengan konteks penelitian pengembangan, antara lain: 

 

a. Lembar validasi Materi 

Lembar validasi yang digunakan menggunakan pernyataan dengan skala Likert 

seperti yang dijelaskan oleh Rosidin (2017), dengan empat opsi jawaban: 1 

(tidak baik), 2 (cukup baik), 3 (baik), dan 4 (sangat baik), serta disertai dengan 

kolom untuk komentar dan saran. Lembar validasi ini digunakan untuk 

mengevaluasi silabus, RPP, dan instrumen soal pemahaman konsep matematis. 

Kriteria penilaian pada lembar validasi silabus yang diberikan kepada ahli materi 

mencakup: 1) penilaian isi, yang melibatkan evaluasi kesesuaian silabus dengan 

Kompetensi Dasar (KD) dan indikator, 2) penilaian bahasa, yang 

mempertimbangkan penggunaan bahasa sesuai dengan EYD dan kelancaran 

struktur kalimat, 3) penilaian waktu, yang mengukur ketepatan alokasi waktu 

berdasarkan pada Kompetensi Dasar (KD). 

 

Kriteria penilaian pada lembar validasi RPP yang diberikan kepada ahli materi 

mencakup: 1) kelayakan tujuan, termasuk kesesuaian RPP dengan Kompetensi 

Dasar (KD) dan penguraian yang tepat dari Kompetensi Dasar (KD) menjadi 

indikator, 2) kelayakan isi, yang meliputi penyusunan RPP yang terstruktur 

dengan baik, skenario pembelajaran yang mengintegrasikan penggunaan media 

pembelajaran video yang telah dikembangkan, 3) kelayakan bahasa, yang 
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mencakup penggunaan bahasa yang sesuai dengan EYD, komunikatif, serta 

struktur kalimat yang mudah dimengerti, 4) kelayakan waktu, yang 

mempertimbangkan pemilihan alokasi waktu yang sesuai dengan Kompetensi 

Dasar (KD). 

 

Kriteria untuk memvalidasi instrumen evaluasi pemahaman konsep matematis 

melibatkan aspek ketepatan teknik evaluasi, kelengkapan instrumen, kesesuaian 

isi, konstruksi soal, dan kebahasaan. 

 

b. Lembar validasi media 

Dua orang validator akan terlibat dalam penelitian untuk memvalidasi media 

pembelajaran yang sudah dikembangkan, baik dari segi materi maupun desain 

media. 

 

c. Lembar Angket Respon Guru dan Peserta didik 

Instrumen angket respon guru digunakan untuk mengumpulkan tanggapan dari 

guru matematika mengenai penggunaan media pembelajaran yang mengadopsi 

pendekatan saintifik yang telah dirancang. Alat untuk mengetahui tanggapan 

peserta didik terhadap produk. Lembar ini digunakan untuk menilai tanggapan 

peserta didik dan guru terhadap kemudahan penggunaan pengembangan media 

pembelajaran dengan pendekatan saintifik. 

 

2. Instrumen Tes 

Tes yang digunakan adalah untuk mengukur kemampuan pemahaman konsep 

matematis. Pertanyaan yang digunakan adalah pertanyaan uraian. Pertanyaan ini 

akan diajukan kepada peserta didik untuk mengevaluasi efektivitas media dan 

pencapaian tujuan pembelajaran. Instrumen ini akan diberikan kepada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol, di mana keduanya akan menerima soal tes yang 

sama. Instrumen tes akan menjalani uji coba secara kualitatif dan kuantitatif 

sebelum disampaikan kepada peserta didik. 

 

Uji coba kualitatif bertujuan untuk menilai sejauh mana instrumen yang dibuat 

sesuai dengan tujuan pembelajaran yang diinginkan, serta mengevaluasi kecocokan 

isi dan aspek bahasa oleh validator yang merupakan ahli dalam bidang tersebut. 
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Sementara itu, uji coba kuantitatif dilakukan pada instrumen tes untuk menilai 

kevalidan, reliabilitas, tingkat kesulitan, dan daya beda dari instrumen tes tersebut. 

 

a. Uji Validitas  

Salah satu metode untuk mengevaluasi validitas dalam penelitian adalah dengan 

melakukan uji validitas isi, terutama untuk instrumen berupa tes. Uji validitas isi 

ini dilakukan dengan membandingkan isi dari instrumen tes dengan materi 

pembelajaran yang telah ditetapkan sesuai dengan kompetensi dasar dan 

indikator yang diukur. Penilaian ini juga bergantung pada pengetahuan dan 

pengalaman guru dalam merancang instrumen tes tersebut. Teknik yang 

digunakan untuk memvalidasi secara empiris dilakukan dengan menggunakan 

rumus korelasi product moment, yaitu: 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁 ∑ 𝑋𝑌 − (∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√[𝑁 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2][𝑁 ∑ 𝑌2 − (∑ 𝑌)2]
 

 

Keterangan: 

𝑟𝑥𝑦 : Koefisien korelasi antara variabel X dan variabel Y  

𝑁 : Jumlah peserta didik 

∑ 𝑋 : Skor peserta didik pada setiap butir soal 

∑ 𝑌 : Jumlah total skor peserta didik 

∑ 𝑋𝑌 : Jumlah hasil perkalian skor peserta didik pada setiap butir soal dengan 

total skor peserta didik 

(Arikunto, 2013) 

 

Pedoman untuk memberikan interpretasi koefisien korelasi dalam menghitung 

validitas disajikan pada Tabel 3.2. 

Tabel 3.2 Interpretasi Koefisien 𝒓𝒙𝒚 

No. Nilai Keterangan 

1.  0,81 ≤ 𝒓𝒙𝒚 ≤  1,00 Sangat Valid 

2.  0,61 ≤ 𝒓𝒙𝒚 ≤  0,80 Valid 

3.  0,41 ≤ 𝒓𝒙𝒚 ≤  0,60 Cukup Valid 

4.  0,21 ≤ 𝒓𝒙𝒚 ≤  0,40 Tidak Valid 

5.  0,00 ≤ 𝒓𝒙𝒚 ≤ 0,20 Sangat Tidak Valid  
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Jika nilai t hitung lebih besar dari nilai t tabel pada taraf signifikan 0,05 (thitung > 

ttabel ) maka butir soal tersebut dikatakan valid. 

 

b. Uji Reliabilitas  

Reliabilitas menunjukkan sejauh mana hasil pengukuran dengan alat tersebut 

dapat dipercaya. Suatu tes dikatakan dapat dipercaya jika memberikan hasil yang 

tetap apabila diteskan berkali-kali. Rumus yang digunakan adalah rumus Alpha 

sebagai berikut. 

 𝑟11 = (
𝑛

𝑛−1
) (1 −

∑ 𝜎𝑖
2

𝜎𝑡
2

) 

 Keterangan: 

𝑟11 : Reliabilitas yang dicari 

∑ 𝜎𝑖 : Jumlah varians skor tiap-tiap butir soal 

𝜎𝑡
2 : Varians skor total 

 

Untuk mencari jumlah varians tiap butir soal dapat dicari dengan menggunakan 

rumus:  

 𝜎𝑡
2 =

∑ 𝑋2−
(∑ 𝑋)

2

𝑁

𝑁
 

 Keterangan: 

𝜎𝑡
2     : Varians skor total 

 ∑ 𝑋2 : Jumlah kuadrat total skor 

 ∑ 𝑋 : Jumlah total skor yang dijumlahkan 

  N  : Banyak subjek      

(Arikunto, 2013) 

Interpretasi koefisien reliabilitas, disajikan pada Tabel 3.3: 

Tabel 3.3 Interpretasi Nilai Reliabilitas Butir Soal 

Koefisien 

reliabilitas 

Kriteri

a 0,81 ≤  𝑟11 ≤ 1,00 Sangat tinggi 

0,61 ≤   𝑟11 ≤ 0,80 Tinggi 

0,41 ≤  𝑟11 ≤ 0,60 Cukup 

0,21 ≤  𝑟11 ≤ 0,40 Rendah 

0,00 ≤  𝑟11 ≤ 0,20 Sangat  rendah 

(Sugiyono, 2015) 
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c. Uji Tingkat Kesukaran 

Kesulitan suatu soal dapat diukur dengan tingkat kesukaran. Mutu dari butir-

butir soal bisa dinilai dari tingkat kesulitan yang dimiliki oleh masing-masing 

butir soal tersebut. Menurut Lestari dan Yudhanegara (2017), rumus yang 

digunakan untuk menghitung Indeks Kesukaran (IK) adalah sebagai berikut: 

 

IK =  
�̅�

SMI
  

Keterangan: 

IK = Indeks kesukaran  

�̅� = Rata-rata skor jawaban peserta didik pada suatu butir soal 

SMI = Skor maksimum ideal, yaitu skor yang diperoleh peserta didik jika 

menjawab soal tersebuat dengan tepat (sempurna)  

 

Interpretasi koefisien tingkat kesukaran disajikan pada Tabel 3.4. 

Tabel 3.4 Interpretasi koefisien Tingkat Kesukaran 

Koefisian (TK) Interpretasi 

𝐼𝐾 = 0,00 Terlalu Sukar 

0,00 ≤  IK ≤ 0,30 Sukar 

0,31 ≤  IK ≤ 0,70 Sedang 

0,71 ≤  TK ≤ 1,00 Mudah 

IK = 1,00 Terlalu mudah 

 

d. Uji Daya Pembeda 

Daya pembeda suatu soal mengacu pada kemampuan untuk membedakan antara 

peserta didik yang memiliki kemampuan tinggi dengan peserta didik yang 

memiliki kemampuan rendah. Untuk menghitung indeks daya pembeda dari 

sebuah butir soal, langkah pertama adalah mengurutkan nilai peserta didik pada 

uji coba dari yang tertinggi hingga yang terendah. Selanjutnya, dipilihlah 50% 

peserta didik dengan nilai tertinggi (disebut kelompok atas) dan 50% peserta 

didik dengan nilai terendah (disebut kelompok bawah) untuk dilakukan 

perbandingan. Lestari dan Yudhanegara (2017) menyatakan bahwa rumus 

berikut ini digunakan untuk menghitung indeks daya pembeda: 

𝐷𝑃 =  
�̅�𝐴 − �̅�𝐵

𝑆𝑀𝐼
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Keterangan: 

�̅�𝐴 = Rata-rata kelompok atas 

�̅�𝐵 =  Rata-rata kelompok bawah 

SMI = Skor kasimum ideal 

 

Interpretasi koefisien daya pembeda disajikan pada Tabel 3.5: 

Tabel 3.5 Interpretasi Indeks Daya Pembeda 

Indeks Daya Pembeda Kriteria 

0,71 ≤ 𝐷𝑃 ≤ 1,00 Sangat baik 

0,41 ≤ 𝐷𝑃 ≤ 0,70 Baik 

0,21 ≤ 𝐷𝑃 ≤ 0,40 Cukup 

0,00 ≤ 𝐷𝑃 ≤ 0,20 Buruk 

 

3.7 Analisis Data 

3.7.1 Analisis Kevalidan  

Proses validasi produk pengembangan telah dilakukan oleh ahli dalam isi/materi 

dan desain. Uji validasi memiliki tujuan untuk menilai apakah produk yang 

dikembangkan sesuai atau tidak sebagai tambahan dalam proses pembelajaran. Uji 

validasi mengevaluasi berbagai aspek seperti materi media, konstruksi, dan tingkat 

keterbacaan. Evaluasi terhadap desain dan materi dilakukan melalui kuesioner, di 

mana setiap opsi jawaban menggambarkan tingkat kesesuaian produk menurut para 

ahli. 

 

Analisis dari kuesioner validasi ahli menggunakan 4 pilihan jawaban yang 

mencerminkan isi pertanyaan, yaitu: "sangat baik", "baik", "kurang baik", dan 

"tidak baik". Kriteria skor penialain dari tiap jawaban dapat dilihat di Tabel 3.6. 

Tabel 3.6. Kriteria Skor Penilain Pilihan Jawaban Uji Ahli 

Pilihan Jawaban Skor 

Sangat baik 4 

Baik 3 

Kurang baik 2 

Tidak baik 1 
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Instrumen yang dipakai memiliki 4 opsi jawaban, sehingga total skor penilaian 

dapat dihitung dengan menggunakan rumus: 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑎𝑑𝑎 𝑖𝑛𝑠𝑡𝑟𝑢𝑚𝑒𝑛

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
× 4 

 

Hasil dari skor penilaian tersebut kemudian dicari rata-ratanya dari sejumlah subjek 

sampel uji coba dan dikonversikan ke pernyataan penilaian. Pengkonversian skor 

menjadi pernyataan penilaian ini dapat dilihat dalam Tabel 3.7. 

Tabel 3.7 Konversi Skor Penilaian Uji Ahli Menjadi Nilai Kualitas 

Interval Skor Kriteria Penilaian Keterangan 

3.25< P ≤ 4.00 Sangat valid Dapat digunakan tanpa revisi 

2.50< P ≤ 3.25 Valid Dapat digunakan dengan sedikit revisi 

1.75< P ≤ 2.50 Kurang valid Dapat digunakan dengan banyak revisi 

1.00≤ P ≤ 1.75 Tidak Valid Belum dapat digunakan dan masih 

memerlukan konsultasi 

(Sumber: Prahani et al., 2016) 

3.7.2 Analisis kepraktisan   

Data analisis kepraktisan diperoleh dari  uji kepraktisan. Angket uji kepraktisan ini 

memiliki 4 opsi jawaban syang mencerminkan isi pertanyaan, yaitu: “sangat 

praktis”, “praktis”, “kurang praktis” dan “tidak praktis”. 

Tabel 3.8 Kriteria Skor Penilaian Pilihan Jawaban 

Pilihan Jawaban Pilihan Jawaban Skor 

Sangat praktis Sangat baik 4 

Praktis Baik 3 

kurang praktis Kurang baik 2 

tidak praktis Tidak baik 1 

 

Instrumen yang dipakai memiliki 4 opsi jawaban, sehingga total skor penilaian 

dapat dihitung menggunakan rumus: 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑎𝑑𝑎 𝑖𝑛𝑠𝑡𝑟𝑢𝑚𝑒𝑛

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
× 4 

Selanjutnya, nilai rata-rata skor penilaian dihitung dari sejumlah subjek sampel uji 

coba dan diubah menjadi pernyataan penilaian. Pengubahan skor menjadi 

pernyataan penilaian ini dapat diperhatikan dalam Tabel 3.9.  
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Tabel 3.9 Konversi Skor Penilaian Menjadi Pernyataan Nilai Kualitas 

Skor Penilaian Rerata  Skor Klasifikasi 

4 3,26 – 4, 00  Sangat baik  

3 2,51 – 3, 25  Baik  

2 1,76 – 2,50  Kurang baik  

1 1,01 – 1,75 Tidak baik  

 

3.7.3 Analisis Keefektifan Media Pembelajaran 

Analisis keefektifan ini dilakukan untuk mengevaluasi seberapa efektifnya 

penggunaan media pembelajaran video dengan pendekatan saintifik dalam 

meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta didik terkait Teorema 

Pythagoras. Sebelum diuji pada peserta didik yang menjadi subjek penelitian, tes 

tersebut telah diujicoba terlebih dahulu pada peserta didik lain yang sudah 

mempelajari materi Teorema Pythagoras, bukan sebagai subjek penelitian. Hal ini 

dilakukan untuk memverifikasi validitas, reliabilitas, tingkat kesulitan soal, dan 

kemampuan soal dalam membedakan tingkat pemahaman. Setelah tes dianggap 

valid dan dapat dipercaya, serta memiliki tingkat kesulitan dan daya pembeda yang 

sesuai, maka tes tersebut akan digunakan untuk menguji peserta didik yang menjadi 

subjek penelitian secara lebih luas. 

 

Tes pemahaman konsep matematis peserta didik digunakan untuk menilai kinerja 

media pembelajaran  video yang telah dibuat. Evaluasi ini dilakukan melalui dua 

tes, yaitu pretest sebelum menggunakan media pembelajaran dan posttest setelah 

penggunaan media pembelajaran. Selanjutnya, untuk mengevaluasi seberapa 

efektifnya penggunaan media pembelajaran dalam meningkatkan pemahaman 

konsep matematis peserta didik, dilakukan analisis statistik terhadap nilai rata-rata 

antara kelompok eksperimen (yang menggunakan media pembelajaran video) dan 

kelompok kontrol (tanpa media pembelajaran video) dengan langkah-langkah 

berikut ini: 
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a. N-Gain 

Analisis deskriptif dari hasil tes kognitif melibatkan perhitungan N-Gain. Uji N-

Gain dilakukan untuk menilai tingkat peningkatan kemampuan pemahaman konsep 

matematis peserta didik. Ini bisa dilakukan dengan menggunakan rumus uji gain 

menurut Meltzer berikut ini : 

g =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

(Meltzer, 2002) 

 

Hasil perhitungan diinterpretasikan sesuai Tabel 3.10. 

Tabel 3.10 Klasifikasi N-Gain 

Nilai gain ternormalisasi Interpretasi 

g > 0,7 Tinggi 

0,3< g < 0,7 Sedang 

g < 0,3 Rendah 

 

b. Uji Normalitas 

Uji Normalitas digunakan untuk menentukan apakah data pretest dan posttest 

memiliki distribusi normal atau tidak. Data ini diuji menggunakan uji statistik 

Shapiro-Wilk. Jika data terbukti berdistribusi normal, maka analisis statistik 

parametrik dapat dilakukan dengan menggunakan program SPSS. Hipotesis 

untuk uji normalitas data adalah : 

Ho : data berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

H1 : data tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

 

Pemilihan jenis uji normalitas berdasarkan pada nilai signifikansi (sig) yang 

terdapat pada Tabel rancangan uji coba lapangan, dengan kriteria sebagai 

berikut: (1) jika nilai sig. ≥ 0,05, maka hipotesis nol (H0) diterima, menunjukkan 

bahwa data terdistribusi normal; (2) jika nilai sig. < 0,05, maka H0 ditolak, yang 

menunjukkan bahwa data tidak terdistribusi normal. 
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c. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk menentukan apakah varians dari kelompok 

data tersebut sama atau tidak. Uji yang akan digunakan dalam penelitian ini 

adalah uji levenn dengan menggunakan software SPSS. Adapun hipotesis yang 

diuji adalah sebagai berikut : 

Ho : data berasal dari populasi yang homogen 

H1 : data tidak berasal dari populasi yang homogen 

 

Kriteria pengujian hipotesis ini adalah terima Ho apabila nilai signifikasi yang 

diperoleh ≥ 𝛼(0,05) 

 

d. Uji Hipotesis 

Hasil uji normalitas dan homogenitas sebelumnya menjadi dasar uji hipotesis 

dalam penelitian ini. Jika data pretest dan posttest memiliki distribusi normal 

dan homogen, maka uji hipotesis yang akan dilakukan adalah uji t. Namun, jika 

data yang diperoleh memiliki distribusi normal tetapi tidak homogen, maka uji 

yang akan dilakukan adalah uji t'. Tetapi, jika data yang didapat tidak memiliki 

distribusi normal dan tidak homogen, maka uji yang akan dilakukan adalah 

menggunakan uji statistik nonparametrik. 

 

Berdasarkan hasil uji prasarat, diperoleh data yang memiliki distribusi normal 

dengan varians yang sama, sehingga uji hipotesis kemampuan pemahaman 

konsep matematis akan dilakukan menggunakan uji-t. Hipotesis yang akan diuji 

adalah: 

 

Hipotesis nilai pretest (kemampuan awal): 

𝐻0 : 𝜇1 = 𝜇2 

 

Tidak ada perbedaan kemampuan awal antara kelas eksperimen 

dan kelas kontrol terhadap pemahaman konsep matematis 

𝐻1: 𝜇1 ≠ 𝜇2 

 

Ada perbedaan kemampuan awal antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol terhadap pemahaman konsep matematis 
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Hipotesis nilai posttest (kemampuan akhir): 

𝐻0 : 𝜇1 = 𝜇2 

 

Tidak ada perbedaan kemampuan akhir antara kelas eksperimen 

dan kelas kontrol terhadap pemahaman konsep matematis 

𝐻1: 𝜇1 ≠ 𝜇2 

 

Ada perbedaan kemampuan akhir antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol terhadap pemahaman konsep matematis 

 

Hipotesis rata-rata N-Gain: 

𝐻0 : 𝜇1 = 𝜇2 

 

Tidak ada perbedaan peningkatan rata-rata N-Gain antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol terhadap pemahaman konsep 

matematis 

𝐻1: 𝜇1 ≠ 𝜇2 

 

Ada perbedaan peningkatan rata-rata N-Gain antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol terhadap pemahaman konsep 

matematis 

 

Kriteria pengambilan keputisan: 

Jika nilai Sig < 0,05, maka H0 ditolak dan jika nilai Sig > 0,05, maka H0 ditolak. 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan sebagai berikut : 

1. Pengembangan media pembelajaran video berbasis pendekatan saintifik yang 

valid dan praktis untuk memaksimalkan kemampuan pemahaman konsep 

matematis peserta didik pada materi teorema Pythagoras berbentuk video 

animasi yang dikembangkan menggunakan aplikasi Canva. Media 

pembelajaran video berbasis pendekatan saintifik untuk meningkatkan 

kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik dinyatakan valid oleh 

ahli materi dan media dengan penilaian validitas isi materi sebesar 3,24 dengan 

kategori valid dan validitas desain media sebesar 3,31 kategori sangat valid. 

Kevalidan media pembelajaran video dideskripsikan dengan beberapa alasan 

yaitu dari segi isi, keluasan dan kedalaman materi yang disajikan dengan 

pendekatan saintifik dalam proses pembelajaran matematika khususnya materi 

teorema Pythagoras dapat meningkatkan pemahaman konsep matematis 

peserta didik. Selanjutnya kevalidan dari segi desain, media pembelajaran 

video yang telah dikembangkan menjadikan pembelajaran lebih interaktif, 

menarik, dan memudahkan peserta didik. Media pembelajaran video berbasis 

pendekatan saintifik untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 

matematis peserta didik dinyatakan praktis dengan nilai aspek keefektifan 3,50, 

kemenarikan 3,50, keefisienan 3,22 dan kemudahan 3,56 dengan kategori 

sangat praktis. 

2. Media pembelajaran video berbasis pendekatan saintifik dinyatakan efektif  

untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik 

dengan nilai rerata N-Gain kelas eksperimen 0,80 dengan kategori tinggi dari 

pada kelas kontrol yaitu 0,60 pada kategori sedang. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti memberikan saran 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran video berbasis pendekatan saintifik perlu dikembangkan 

pada materi matematika yang membutuhkan banyak simulasi dan animasi 

dalam pembuktian rumus, sehingga dapat mempermudah peserta didik dalam 

memahami materi pelajaran. 

2. Pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran video berbasis 

pendekatan saintifik dapat digunakan sebagai alternatif guru dalam 

meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta didik. 
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