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Abstrak

Berdasarkan hasil survei PISA dan TIMSS yang menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah
matematika siswa di Indonesia masih kurang, maka perlu digunakan suatu media yang dapat
meningkatkan kemampuan tersebut. Salah satu media yang diyakini dapat meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa adalah penggunaan media pembelajaran berbasis video. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis video melalui model pembelajaran
problem based learning (PBL) untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa pada materi
aritmetika sosial. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D). Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara,
penyebaran angket, dan dokumentasi. Teknik analisis data berupa uji validitas produk, uji respon siswa, dan
pengitungan nilai pretest dan postest. Video interaktif yang dikembangkan dibuat dengan menggunakan
aplikasi Renderforest. Komponen dalam video ini terdiri dari pembukaan, inti, dan penutup.

Kata kunci: Kemampuan Pemecahan Masalah, Problem Based Learning (PBL), Video Interaktif

Pendahuluan

Kemampuan pemecahan masalah merupakan aspek penting dalam pengembangan potensi
siswa untuk masa depan, sebagaimana yang dicanangkan oleh Kemendikbud. Pemecahan masalah
melibatkan metode, strategi, prosedur, dan heuristik yang digunakan siswa untuk menemukan solusi
dari suatu masalah. Hal ini lebih menekankan pada proses dan strategi yang diterapkan siswa dalam
menyelesaikan masalah. Berbagai penelitian telah menyoroti pentingnya kemampuan pemecahan
masalah dalam pendidikan.

Studi oleh Ref. [1] menunjukkan bahwa kurikulum berbasis proyek dapat meningkatkan
motivasi belajar dan kemampuan pemecahan masalah siswa sekolah menengah kejuruan. Begitu pula
dengan penelitian yang menyoroti bahwa pembelajaran berbasis masalah dapat meningkatkan
keterampilan pemecahan masalah siswa dalam mata pelajaran fisika [2]. Selain itu, penelitian oleh
menunjukkan bahwa penggunaan pembelajaran berbasis seluler dapat meningkatkan kemampuan
siswa dalam memecahkan masalah matematika [3]. juga menekankan bahwa strategi pemecahan
masalah dapat meningkatkan kreativitas matematika siswa [4].

Tantangan bagi guru dalam mengajar keterampilan pemecahan masalah matematika juga telah
diidentifikasi dalam penelitian oleh [5]. Mereka menyoroti bahwa guru menghadapi tantangan dalam

mengajar keterampilan pemecahan masalah matematika berbasis kalimat. Selain itu, penelitian oleh Ref.

[6] menunjukkan bahwa aktivitas yang berbasis pada keterampilan proses ilmiah dapat meningkatkan
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keterampilan pemecahan masalah siswa. Sementara itu, penelitian oleh Ref. [7] menyoroti pentingnya
mengajarkan keterampilan pemecahan masalah kepada siswa dengan disabilitas perkembangan.

Dengan demikian, berbagai penelitian menunjukkan bahwa pengembangan kemampuan
pemecahan masalah pada siswa merupakan hal yang penting dalam meningkatkan kualitas pendidikan,
melatih keterampilan siswa, dan mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan di masa depan.

Dari hasil survei PISA dan TIMSS, terlihat bahwa kemampuan pemecahan masalah matematika
siswa di Indonesia masih tergolong rendah. Data dari survei PISA 2009 menunjukkan bahwa sebagian
besar siswa Indonesia hanya mampu menyelesaikan masalah matematika yang bersifat rutin dan umum,
sedangkan kemampuan untuk mengimplementasikan prosedur dan strategi pemecahan masalah masih
terbilang rendah. Selain itu, hasil penelitian TIMSS tahun 2011 menunjukkan bahwa rata-rata skor
prestasi matematika siswa Indonesia di bawah standar TIMSS. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa di Indonesia perlu ditingkatkan.

Untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa, salah satu
pendekatan yang dapat digunakan adalah penggunaan media pembelajaran berbasis video. Video
pembelajaran merupakan media yang menggabungkan audio dan visual untuk menyampaikan pesan
pembelajaran dengan lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Penelitian sebelumnya telah
menunjukkan bahwa video pendidikan efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
siswa. Studi oleh Ref. [8] menunjukkan bahwa pembuatan video pembelajaran yang menarik dapat
meningkatkan prestasi matematika siswa dan memberikan dampak positif terhadap sikap siswa
terhadap matematika. Selain itu, penelitian oleh Ref. [9] menunjukkan bahwa penggunaan video komik
matematika dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah kreatif siswa. Hal ini menunjukkan
bahwa video pembelajaran dapat menjadi alat yang efektif dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran berbasis
video dapat menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematika siswa di Indonesia. Video pembelajaran dapat mempermudah siswa dalam memahami
konsep, prinsip, prosedur, dan teori aplikasi pengetahuan matematika, sehingga diharapkan dapat
meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah matematika dengan lebih baik.

Berdasarkan kajian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan
media pembelajaran berbasis video melalui model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) untuk

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa pada materi aritmetika sosial.
Kajian Literatur

A. Video Pembelajaran

Video pembelajaran merupakan media yang efektif dalam meningkatkan proses belajar siswa.
Dengan menyajikan informasi melalui audio dan visual, video pembelajaran dapat membantu siswa
memahami konsep, prinsip, prosedur, dan teori aplikasi pengetahuan dengan lebih baik. Penelitian oleh
menunjukkan bahwa pembuatan video pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan prestasi
matematika siswa dan memberikan dampak positif terhadap sikap siswa terhadap matematika [10].

Selain itu, penelitian oleh Salsabila dan Pradipta menyoroti bahwa video pembelajaran diharapkan

dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah matematika [11].
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Selain itu, video pembelajaran juga dapat digunakan untuk meningkatkan keterampilan menulis
siswa, seperti yang ditunjukkan dalam penelitian oleh [12]. Video pembelajaran tidak hanya membuat
proses belajar lebih efektif, tetapi juga dapat melatih kemandirian siswa dalam menemukan dan
memahami konsep dalam menyelesaikan masalah. Oleh karena itu, penggunaan video pembelajaran
dalam konteks pembelajaran dapat menjadi strategi yang efektif dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa.

B. Problem-Based Learning (PBL)

Dari penjelasan yang diberikan, PBL pertama kali diperkenalkan oleh Barrows dan Tamblyn pada
tahun 1980-an. Awalnya, PBL dikembangkan dalam konteks pendidikan kedokteran, namun saat ini
telah diterapkan secara luas di berbagai jenjang pendidikan. PBL merupakan model pembelajaran di
mana siswa memperoleh pengetahuan baru untuk menyelesaikan masalah yang diberikan, sehingga
dapat mengembangkan keterampilan tingkat tinggi seperti pemecahan masalah dan pemikiran Kritis.
Penelitian oleh Ref. [13] menunjukkan bahwa penerapan PBL dapat meningkatkan kemampuan siswa
dalam memecahkan masalah dan menjadi selektif dalam memilih informasi yang relevan dengan
permasalahan yang diberikan. Selain itu, penelitian oleh Ref. [14] menyoroti bahwa PBL dapat
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Ref. [15] juga menekankan bahwa
PBL memberikan pemahaman yang lebih baik terkait penguasaan konsep pemecahan masalah
matematika pada siswa. Penerapan PBL juga dianggap dapat memenuhi kebutuhan pembelajaran daring
dengan memperhatikan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang beragam, sehingga
dapat meningkatkan hasil belajar siswa [16]. Dengan demikian, PBL tidak hanya membantu siswa dalam
memecahkan masalah, tetapi juga memperluas pemahaman mereka terhadap konsep matematika dan
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah secara menyeluruh. Dari berbagai penelitian yang telah
dilakukan, terlihat bahwa PBL memiliki dampak positif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah siswa, baik dalam konteks matematika maupun bidang lainnya. PBL memberikan kesempatan
bagi siswa untuk mengembangkan keterampilan tingkat tinggi dan memperoleh pengetahuan yanglebih
mendalam melalui pengalaman belajar yang berbasis masalah.

C. Kemampuan Pemecahan Masalah

Dalam konteks kemampuan pemecahan masalah matematika, indikator-indikator yang digunakan
sebagai pedoman penilaian kemampuan siswa dalam memecahkan masalah sangat penting. Menurut
Polya, indikator kemampuan pemecahan masalah meliputi langkah-langkah seperti memahami
masalah, merencanakan penyelesaian, menjalankan rencana, dan melihat kembali apa yang telah
dikerjakan. Langkah-langkah ini memberikan kerangka kerja yang jelas bagi siswa dalam menyelesaikan
masalah matematika dengan lebih sistematis dan efektif. Penelitian Ref. [17] menunjukkan bahwa
kemampuan pemecahan masalah siswa dalam menyelesaikan soal sistem persamaan linear dua variabel
dapat ditingkatkan dengan memperhatikan aspek-aspek seperti memahami masalah, menyusun
penyelesaian, melaksanakan rencana, dan memeriksa kembali hasil penyelesaian. Hal ini menunjukkan
bahwa penerapan indikator-indikator kemampuan pemecahan masalah menurut Polya dapat

membantu siswa dalam meningkatkan keterampilan mereka dalam memecahkan masalah matematika.

Selain itu, penelitian oleh menyoroti bahwa metode pemecahan masalah menurut Polya dapat
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membantu dalam mengembangkan kemampuan siswa dalam pemecahan masalah matematis di sekolah
menengah pertama [18]. Dengan memperhatikan langkah-langkah yang diusulkan oleh Polya, siswa
dapat belajar untuk memahami masalah dengan lebih baik, merencanakan penyelesaian secara
sistematis, menjalankan rencana dengan tepat, dan mengevaluasi kembali hasil kerja mereka. Dengan
demikian, penggunaan indikator-indikator kemampuan pemecahan masalah menurut Polya dalam
pembelajaran matematika dapat membantu siswa dalam mengembangkan keterampilan pemecahan
masalah yang lebih baik. Langkah-langkah yang terstruktur dan jelas ini memungkinkan siswa untuk
memahami masalah dengan lebih baik, merencanakan penyelesaian secara sistematis, dan
mengevaluasi kembali langkah-langkah yang telah dilakukan dalam menyelesaikan masalah
matematika.
D. Aritmetika Sosial

Aritmatika sosial merupakan bagian dari matematika yang disebut ilmu hitung. Dalam ilmu hitung
dibicarakan tentang sifat- sifat bilangan, dasar-dasar pengerjaan seperti menjumlah, mengurang,
membagi, mengalikan, menarik akar dan lainnya [19]. Banyak siswa yang masih mengalami kesulitan
untuk menyelesaikan persoalan yang berkaitan dengan harga beli, harga jual, laba dan diskon [20].
Siswa mengalami kesulitan dalam memahami aritmetika sosial dikarenakan siswa masih kurang teliti
dalam perhitungan dan penyelesaian soal pada materi aritmetika sosial [21]. Kemudian siswa pada
umunya dalam pembelajaran cenderung hanya dihadapkan pada suatu soal yang harus dikerjakan
dengan suatu rumus tertentu yang membuat siswa bosan sehingga menjadi kurang memahami materi
[22] seperti kesulitan dalam menentukan laba, rugi, rabat, bruto, neto, dan tara karena siswa hanya
menghafalkan rumus [23]. Materi aritmetika sosial lebih menekankan pada kemampuan siswa dalam
memahami konsep matematika kontekstual yang menggambarkan kehidupan sehari- hari, soal-soal
yang diberikan menuntut siswa untuk mampu memecahkan masalah yang berbentuk soal cerita [19].
Namun, kenyataan dilapangan menunjukkan bahwa tidak sedikit siswa SMP yang kurang memiliki
pemahaman pada materi aritmetika sosial [21]. Dari penjelasan diatas, pada penelitian ini peneliti
menerapkan materi aritmatika sosial. Materi aritmetika sosial lebih menekankan pada kemampuan
siswa dalam memahami konsep matematika kontekstual yang menggambarkan kehidupan sehari- hari,

soal-soal yang diberikan menuntut siswa untuk mampu memecahkan masalah.
Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R & D). R & D adalah suatu metode penelitian yang bertujuan untuk
menghasilkan suatu produk tertentu, kemudian menguji keefektifitasannya. Produk yang dihasilkan
berupa video interaktif, yang dikembangkan dengan strategi nano learning. Tahapan penelitian yang
dilakukan yaitu pertama menentukan kompetensi atau keterampilan yang akan dicapai yaitu analisis
kebutuhan seperti tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, dan karakteristik siswa. Kedua
menentukan strategi yang digunakan untuk mencapai kompetensi atau keterampilan yaitu
srategi drilling (mengulang-ulang). Ketiga memilih media yang akan digunakan yaitu merancang media

pembelajaran berupa video animasi pembelajaran menggunakan aplikasi randerforest. Keempat

menyebarkan aktivitas melalui platform yang sesuai, misalkan seperti Youtube dan Whatsapp.
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Subjek pada penelitian ini yaitu siswa kelas VII SMP Negeri 2 Banyubiru. Model pembelajaran

yang digunakan adalah model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) pada materi aritmetika

sosial dengan sub materi keuntungan, kerugian, persentase keuntungan dan kerugian terhadap harga
Page | 74 pembelian. Langkah-langkah untuk menerapkan PBL.

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara, penyebaran angket, dan
dokumentasi. Instrumen pengumpulan data yang digunakan meliputi angket penilaian para ahli, dan
angket respon siswa. Penelitian ini menggunakan teknik analisis data berupa uji validitas produk, uji
respon siswa, dan pengitungan nilai pretest dan postest. Data uji validitas produk diperoleh dari hasil
penilaian para ahli. Tujuan dari uji validitas produk ini adalah untuk mengukur valid atau tidaknya

media pembelajaran yang dikembangkan. Untuk mengukur validitas media pembelajaran ini, digunakan

rumus:
R
NP = —~ X 100% D
NP = Nilai persentase kelayakan
R = Jumlah skor yang diperoleh
SM = Jumlah skor maksimum

Selanjutnya, digunakan tabel kriteria uji kelayakan media sebagai berikut:

Table 1. Kriteria Uji Kelayakan Media

Persentase (%) Interpretasi
81-100 Sangat Layak
61-80 Layak
41-60 Cukup Layak
21-40 Kurang Layak
0-20 Tidak Layak

Untuk menghitung nilai pretest dan postest menggunakan rumus:
MD

Thitung =3B (2)
_xP

MD =& &)
_ 5D

SE = — (4)

D2 D
so=|(57) - 67 ©)
Dimana:

MD = Nilai rata-rata hitung dari selisih skor variabel X dan variabel Y

SE = Standard Error (standar kesalahan)

SD = Standar deviasi

>D = Jumlah beda antara skor variabel X dan skor variabel Y

N = Number of Case

Hasil Penelitian

Video interaktif pada pembelajaran matematika materi aritmetika sosial untuk kelas VII SMP
semester genap. Video interaktif yang dikembangkan dibuat dengan menggunakan aplikasi
Renderforest. Video interaktif yang telah di buat dapat dilihat pada link sebagai berikut
https://youtu.be/U6hNfPpXne4.
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Strategi pembelajaran yang digunakan dalam penyusunan media adalah problem based learning

(PBL). Strategi ini sesuai dengan pencapaian tujuan pembelajaran yaitu peserta didik mampu
mengamati, mengumpulkan dan mengelola informasi, menyelesaikan masalah, serta menyajikan
penyelesaian masalah yang berkaitan aritmetika sosial dengan sub materi keuntungan, kerugian,
persentase keuntungan dan kerugian terhadap harga pembelian. Keunggulan menggunakan video
sebagai media pembelajaran yaitu dapat menampilkan gambar-gambar yang bergerak secara berulang-
ulang, hal ini memudahkan untuk mengulang materi yang tidak dapat dipahami, nyaman, menghemat
waktu, dan menarik perhatian siswa. Sedangkan kekurangan menggunakan video sebagai media
pembelajaran yaitu komunikasi cenderung satu arah. Adapun komponen-komponen dalam video
interaktif adalah sebagai berikut.
A. Kegiatan Pembuka

Pada kegiatan ini berisi pembuka, materi yang akan disampaikan, penyampaian kompetensi dasar

(KD), dan penyampaian tujuan pembelajaran.

‘. . -., —

Fig. 1. Sebagian dari Kegiatan Pembuka

B. Kegiatan Inti
Pada kegiatan ini berisi penjelasan materi mengenai bagaimana menentukan keuntungan, kerugian,

persentase keuntungan, persentase kerugian, dan terdapat contoh soal serta pembahasannya.

m‘:"f'_z;;zg:n: Anton membeli handphone
pri b ot seharga Rp 1.000.000,00.
berhubungan dengan Handphone tersebut
R s kemudian dijual dengan
harga Rp 1.100.000,00.
Berapa persentase
keuntungan yang diperoleh

Anton?

Fig. 2. Kegiatan Inti

C. Kegiatan Penutup

Pada kegiatan ini berisi kesimpulan dari materi yang telah disampaikan dan penutup.
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Fig. 3. Kegiatan Penutup
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Pembahasan
A. Penilaian oleh Para Ahli
Penilaian media oleh para ahli. Hasil penilaian yang diberikan oleh ahli materi, dan ahli media

terhadap media pembelajaran video interaktif pada pemelajaran tematik integratif materi peredaran

aritmatika sosial adalah sebagai berikut.

Table 2. Akumulasi Persentase Penilaian Para Ahli

Validator Persentas Keterangan
Ahli materi 81 Sangat baik
Ahli media 96 Sangat baik
Jumlah 177

Rata-rata 88,5 Sangat baik

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa hasil penilaian yang diberikan oleh ahli materi

adalah sebesar 81% dengan kriteria “Sangat Baik”. Hasil penilaian dari ahli media adalah sebesar 96%
dengan kriteria “Sangat Baik. Jika diakumulasikan dari kedua ahli, maka besarnya persentase yang
diperoleh untuk penilaian media pembelajaran video interaktif adalah sebesar 88,5% dengan kriteria
“Sangat Baik”.
B. Penilaian oleh Guru Kelas

Setelah dilakukan penilaian oleh para ahli, selanjutnya media pembelajaran yang dikembangkan
juga dinilai oleh guru kelas. Penilaian oleh guru kelas penting untuk dilakukan karena guru kelas
merupakan salah satu pihak yang akan menggunakan media tersebut di dalam pembelajaran. Berikut
adalah tabel yang menunjukkan hasil penilaian yang dilakukan oleh guru, yang meliputi aspek materi,
dan media.

Table 3. Akumulasi Penilaian Guru Kelas

Validator Persentase Keterangan
Materi 85,5 Sangat baik
Media 82,6 Sangat baik
Jumlah 168,4

Rata-rata 84,2 Sangat baik

C. Penilaian oleh Pengguna
Produk yang telah dikembangkan diujicobakan pada 3 orang siswa kelas VII yang dipilih secara
random. Di dalam tahap ini, 3 orang siswa yang telah dipilih secara random diminta untuk melihat

tayangan materi aritmatika sosial pada video interaktif. Selanjutnya, mereka diberikan angket untuk
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memberikan penilaian terhadap media pembelajaran tersebut. Adapun hasil penilaian ujicoba dari 3
orang peserta didik dijabarkan dalam Tabel berikut

Table 4. Akumulasi Penilaian Respon Pengguna

No Indikator Jumlah Skor Persentas Keterangan
1. Media mudah digunakan 12 100 Sangat baik
2.  Media dapat digunakan secara mandiri 11 91,7 Sangat baik
3.  Tampilan media menarik 12 100 Sangat baik
4.  Materi mudah dipahami 10 83,3 Sangat baik
5.  Penyajian materi menarik 12 100 Sangat baik
6.  Penggunaan bahasa 11 91,7 Sangat baik
7.  Media yang digunakan mempermudah untuk belajar 12 100 Sangat baik
8.  Media dapat meningkatkan motivasi belajar 11 91,7 Sangat baik
Jumlah 91

Persentase Nilai Akhir (NP) = —-x100% = 2x100% = 94,8% Sangat baik

Berdasarkan tabel di atas, penilaian ketiga peserta didik terhadap media pembelajaran video
interaktif menunjukkan angka persentase sebesar 94,8%. Dengan mengacu pada tabel kriteria
kelayakan media, video interaktif yang dikembangkan menunjukkan kriteria “Sangat Baik” untuk
digunakan di dalam pembelajaran.

Video interaktif memiliki potensi besar dalam meningkatkan minat dan hasil belajar siswa.
Berbagai penelitian telah menyoroti manfaat penggunaan video interaktif dalam konteks pendidikan.
Misalnya, penelitian oleh menunjukkan bahwa pembuatan multimedia interaktif berbasis video dapat
meningkatkan minat belajar siswa [24]. Selain itu, penelitian oleh menyoroti bahwa penerapan
multimedia interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar siswa [25].

Penggunaan video interaktif dalam pembelajaran juga dapat memberikan pengalaman belajar
yang lebih menarik dan interaktif bagi siswa. Studi oleh menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis audio-visual dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa [26].
Selain itu, penelitian oleh menyoroti bahwa penggunaan media pembelajaran video animasi berbasis
Zoom Meeting dapat meningkatkan minat dan hasil belajar IPA siswa [27].

Dengan adanya video interaktif, siswa dapat terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran,
memungkinkan mereka untuk belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan menarik. Video
interaktif juga dapat memberikan visualisasi yang jelas dan mendalam terhadap materi pelajaran,
memudahkan pemahaman siswa terhadap konsep yang kompleks. Melalui pengalaman belajar yang
interaktif dan menarik, video interaktif dapat memotivasi siswa untuk belajar dengan lebih baik dan
meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi pelajaran.

Dengan demikian, berdasarkan temuan dari berbagai penelitian, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan video interaktif dalam pembelajaran memiliki potensi besar untuk meningkatkan minat
belajar siswa serta hasil belajar mereka. Video interaktif memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik, interaktif, dan memudahkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran, sehingga dapat

menjadi salah satu strategi efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
Kesimpulan

Kelebihan dari media pembelajaran video interaktif yang dibuat antara lain hemat biaya, lebih

menarik, dapat menghemat waktu dan rekaman dapat diputar berulang-ulang. Sementara kelemahan
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dari media pembelajaran ini adalah waktu yang diperlukan untuk mengembangkannya cukup lama.
Berdasarkan hasil uji kelayakan dari media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh hasil
“sangat baik”. Maka media pembelajaran video interaktif yang dikembangkan memiliki efektivitas yang

baik di dalam pembelajaran.
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