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Penelitian ini bertujuan menghasilkan produk berupa video 

pembelajaran matematika pada materi Sistem Persamaan 

Linier Dua Variabel (SPLDV) yang terintegrasi kemampuan 

berpikir kritis dengan menggunakan model Problem Based 

Learning (PBL). Penelitian menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Teknik pengumpulan data 

menggunakan lembar angket  kepada ahli media, ahli materi, 

dan peserta didik. Hasil validasi para ahli menunjukkan 

bahwa media  pembelajaan ini termasuk dalam kriteria 
Layak. Respon siswa setelah menggunakan media ini 

menunjukkan hasil dengan kriteria Layak. Sehingga media ini 

memiliki potensi untuk digunakan dalam mendorong 

kemampuan berpikir kritis. 
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Pendahuluan 

Perkembangan zaman yang semakin maju ditandai dengan semakin berkembangnya 

ilmu pengetahuan dan teknologi [1]. Kemampuan berpikir tingkat tinggi harus dimiliki oleh 

peserta didik untuk menghadapi tuntutan abad ke-21, salah satunya adalah kemampuan 

berpikir kritis [2]. Menurut Ref. [3] berpikir kritis adalah sebuah proses pembuatan keputusan 

beralasan berdasarkan pertimbangan bukti yang tersedia, menganalisis dan mengevaluasi 
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argumen dari berbagai sudut pandang. Kemampuan berpikir kritis merupakan kemampuan 

yang sangat diperlukan seseorang agar dapat menghadapi berbagai permasalahan yang 

dihadapi dalam kehidupan bermasyarakat maupun personal [4]. Ketika anak dibudayakan 

untuk berpikir kritis, maka dia pasti akan selalu menelaah, menilai, meneliti hal-hal yang perlu 

dikaji [5]. Untuk itu sudah seharusnya setiap siswa memiki keterampilan berpikir kritis yang 

baik.  

Namun, pada saat ini kemampuan berpikir kritis matematika siswa masih tergolong 

rendah. Berdasarkan hasil observasi di kelas VIII SMP Safinatussalamah, Aceh ditemukan 

permasalahan bahwa siswa sulit untuk  menjawab soal-soal yang diberikan terutama soal 

uraian  dan sulit memberikan alasan dalam menjawab pertanyaan. Rendahnya kemampuan 

berpikir kritis disebabkan oleh beberapa faktor, yaitu siswa cenderung menghafal materi dan 

rumus dari pada memahami konsep [6]. Dalam hal ini, salah satu upaya yang dapat dilakukan 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematika siswa adalah dengan 

menyediakan sarana pendukung pembelajaran baik didalam maupun diluar pembelajaran 

kelas dengan  pemanfaatan teknologi [7]. Bentuk pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran 

adalah dengan penggunaan media. Dengan adanya media pembelajaran diharapkan dapat 

mengatasi keterbatasan yang ada dalam proses pembelajaran [8].  Matematika adalah salah 

satu cabang ilmu pengetahuan yang sangat penting untuk dipelajari oleh peserta didik di 

Sekolah Dasar. Pembelajaran matematika memiliki peran dalam membangun dan 

mengembangkan keterampilan berpikir rasional, sistematis, logis, dan kritis [9]. Agar siswa 

dapat memahami materi yang diberikan maka pembelajaran matematika harus dibuat 

menarik, sehingga pembelajaran menjadi bermakna dengan adanya umpan balik dari siswa. 

Sehingga dibutuhkan media pembelajaran yang menarik minat siswa untuk terlibat dalam 

pembelajaran [10].  

Berdasarkan penelitian dari Ref. [11] pemanfaatan multimedia sebagai alternative 

pendukung pembelajaran telah menunjukkan perubahan positif ditandai dengan peningkatan 

yang signifikan terhadap kemampuan berpikir kritis matematika siswa. Kemampuan berpikir 

kritis matematika siswa pada tahap uji coba kelompok kecil mengalami kemajuan sebesar 81% 

dan pada tahap implementasi mengalami kemajuan sebesar 84%. Ini artinya pemanfaatan 

multimedia dapat dijadikan sebagai alternatif pendukung pembelajaran. Selanjutnya, 

berdasarkan Penelitian [7] setelah menggunakan multimedia pembelajaran berbasis video 

animasi terhadap tes kemampuan berpikir kritis matematika diperoleh hasil sebesar 61% 

dengan ktiteria tergolong efektif. Berdasarkan hasil tes kemampuan berpikir kritis matematika 

berarti siswa telah mampu mencapai tingkat pemahaman sesuai dengan indikator yang sedang 

dipelajari.  
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Pembelajaran memiliki berbagai unsur yang tidak dapat dipisahkan, antara lain 

kurikulum, pendidik, tujuan pembelajaran, pebelajar, materi bahan ajar, metode, media 

pembelajaran dan evaluasi, adapun unsur pembelajaran yang dapat dikembangkan dengan 

bantuan teknologi adalah media pembelajaran [12]. Proses Pembelajaran dengan 

menggunakan aktivitas yang menarik dengan durasi yang singkat yaitu sekitar lima menit 

dengan menggunakan bantuan teknologi informasi, pembelajaran dibentuk dalam video 

singkat. Video didesain semenarik mungkin dengan tambahan gambar maupun animasi yang 

akan menarik perhatian siswa untuk menontonnya. Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan 

dalam proses pembuatan video pembelajaran di antaranya adalah tujuan pembelajaran, 

aktivitas pembelajaran, adanya instrument untuk mengukur tercapai atau tidaknya tujuan 

pembelajaran tersebut. aktivitas pembelajaran dapat menggunakan model pembelajaran yang 

menarik dan sintaks yang sesuai untuk meningkatkan  kemampuan berpikir kritis matematika 

siswa. Kemampuan berpikir kritis sangat penting bagi perkembangan siswa dalam 

menyelesaikan permasalahan sosial baik secara personal maupun pada kelompok masyarakat. 

Ketika peserta didik diberi latihan soal terkait materi pelajaran, banyak yang tidak bisa 

mengerjakan soal-soal tersebut [13].  Untuk itu perlu dicarikan solusi agar kemampuan 

berpikir kritis matematika siswa dapat meningkat.  

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah mendesain video pembelajaran matematika 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada materi persamaan linear dua 

variable dengan menggunakan sintaks Problem Based Learning (PBL). Saat siswa diberi soal 

siswa langsung mengisi soal tanpa terlebih dahulu menulis apa yang mereka ketahui dan tidak 

mereka mengetahui. Siswa juga belum paham betul dari materi yang sudah guru jelaskan. 

Contohnya siswa belum mengerti macam-macam metode yang terdapat dalam materi Sistem 

Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) [14]. Prinsip dasar dari konsep PBL adalah 

pembelajaran yang dimulai dengan niat atau sikap pembelajar untuk memecahkan masalah, 

pertanyaan, atau teka-teki. Masalah kehidupan nyata atau kasus yang digunakan sebagai 

motivasi bagi peserta didik untuk mengidentifikasi dan menyelidiki konsep dan prinsip yang 

mereka butuhkan untuk mengetahui kemajuan penyelesaian masalah [15]. Oleh karena itu, 

model PBL merupakan  model pembelajaran yang menuntut peserta didik  untuk dapat kritis 

dalam memecahkan masalah yang dihadapinya [16]. Multimedia Interaktif berbasis PBL 

sebagai media pembelajaran instruksional modern yang sesuai dengan perkembangan zaman 

meliputi media yang dapat dilihat dan didengar dan dalam mengaplikasikannya di kelas  [17].  

Diharapkan video pembelajaran matematika berbasis PBL pada materi SPLDV dapat menjadi 

sarana pembelajaran pendukung bagi siswa sehingga kemampuan berpikir kritis menjadi lebih 

baik lagi  khususnya materi SPLDV.   
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Kajian Literatur 

A. Berpikir Kritis 

Berpikir kritis adalah suatu bentuk berpikir yang digunakan dalam rangka memecahkan 

masalah. Berpikir kritis dalam belajar matematika merupakan suatu proses kognitif atau 

tindakan mental dalam usaha memperoleh pengetahuan matematika [18]. Pada dasarnya, 

kemampuan berpikir kritis erat kaitannya dengan proses berpikir kritis dan indikator-

indikatornya [19]. Indikator berpikir kritis dapat dilihat dari karakteristiknya sehingga dengan 

memiliki karakteristik tersebut seseorang dapat dikatakan telah memiliki kemampuan 

berpikir kritis Indikator berpikir kritis adalah Memberikan penjelasan sederhana, Membangun 

keterampilan dasar, Membuat inferensi, Membuat penjelasan lebih lanjut , Mengatur strategi 

dan taktik [20].  

B. PBL 

Selain media pembelajaran yang sangat berperan pada keterampilan berpikir kritis siswa, 

model maupun teknik pembelajaranpun juga memiliki peran yang sama, sehingga yang  media 

inovatif akan memberikan hasil yang maksimal jika didalamnya terdapat pendekatan ataupun 

model pembelajaran yang mendukung keterampilan berpikir siswa [21]. Salah satu metode 

pembelajaran yang berpusat pada siswa (Student Centered Learning atau SCL) yakni PBL, yang 

merupakan model pembelajaran dengan melibatkan siswa dalam memecahkan masalah 

nyata/ langsung [22]. PBL adalah model pembelajaran yang menggunakan masalah nyata 

sebagai stimulus untuk mendorong siswa dengan menggunakan pengetahuannya dalam 

menyelesaikan masalah dan berpikir kreatif, analitis, sistematis, dan logis melalui eksplorasi 

data secara empiris untuk menumbuhkan sikap ilmiah [23].  

Metode 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D) 

atau penelitian pengembangan. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini 

mengacu pada model pengembangan ADDIE. Model ADDIE memiliki lima tahapan, yaitu: 

menganalisis, merancang, mengembangkan, mengimplementasikan, dan mengevaluasi [24]. 

Namun dalam penelitian ini dibatasi hanya sampai tahap mengembangkan. Teknik 

pengumpulan data berupa angket validasi ahli materi dan angket validasi ahli media serta 

angket respon pengguna. Angket yang diberikan kepada ahli berisi tentang penilaian 

kesesuaian konten dan kelayakan media serta respon pengguna video pembelajaran dengan 

perhitungantara skor yang diperoleh dan skor maksimal. Kriteria kelayakan berdasar rentang 

persentase seperti pada Tabel 1. 
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Table 1.  Kriteria Kelayakan [25] 

No Persentase  Keterangan  

1 80%-100% Layak 
2 60%-79,99% Cukup Layak 
3 50%-59,99% Kurang layak 
4 0%-49,99% Tidak layak 

               

Hasil 

 Penelitian ini telah berhasil mengembangkan video pembelajaran matematika 

menggunakan Renderforest pada siswa kelas VIII pada materi pokok SPLDV. Di dalam video 

pembelajaran matematika terdiri atas 3 subbab, yaitu Metode grafik, metode substitusi dan 

Metode eliminasi.  Selain itu juga, di dalam video pembelajaran matematika tersebut terdapat 

evaluasi dan latihan soal yang terdapat pada deskripsi video di Youtube peneliti. Penelitian 

pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE.  Tahap-tahap pengembangan 

ADDIE antara lain tahap analisis kebutuhan, design, pengembangan, penerapan dan evaluasi. 

Video pembelajaran matematika sebelum divalidadi, dikonsultasikan kepada dosen 

pembimbing dan guru matematika utuk mendapatkan masukan. Kemudian setelah itu, ahli 

materi dan ahli media memvalidasi video pembelajaran tersebut.  

A. Tahap Analisis 

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis masalah di sekolah. Berdasarkan hasil 

wawancara dengan guru, kemampuan berpikir kritis siswa khususnya kelas VIII masih rendah, 

hal ini dapat dilihat dari cara siswa menjawab soal, siswa belum mampu menginterpretasikan 

masalah yang terdapat dalam soal, menganalisis soal, belum mampu menentukan sumber yang 

dipercaya dan sebagainya, bahan ajar yang digunakan selama proses pembelajaran belum 

menggunakan bahan ajar yang berbasis multimedia. Untuk fasilitas sekolah sangat mendukung 

karena adanya laboratorium komputer sekolah. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk 

mengembangkan bahan ajar untuk menunjang proses pembelajaran dengan memanfaatkan 

multimedia berbasis video pembelajaran.  

B. Tahap Merancang 

Desain awal adalah membuat skenario pembelajaran dimulai dari pemilihan materi yaitu 

SPLDV, Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar yang digunakan adalah Menjelaskan Sistem 

Persamaan Linier Dua Variabel dan penyelesaiannya yang dihubungkan dengan masalah 

kontekstual, pemilihan model pembelajaran yaitu PBL dan kemampuan abad ke-21 yang 

diintegrasikan kedalam video yaitu kemampuan berpikir kritis, serta pemilihan template 

animasi Renderforest. 
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Fig. 1. Video yang berisi tentang Tujuan Pembelajaran 

  

   

Fig. 2. Video yang berisi tentang Materi Pembelajaran 

Pada materi pembelajaran yang terdapat di dalam video yang dikembangkan, siswa  

dapat  membedakan antara persamaan linear dangan sistem persamaan linear, setelah itu 

siswa akan mempelajari tentang bagaimana menyelesaikan permasalahan sistem persamaan 

linear dengan tiga metode yaitu metode grafik, metode sebstitusi dan metode eliminasi.  Video 

terdiri dari tiga bagian yang mana setiap bagian akan membahas tentang medote penyelesaian 

SPLDV. Pada Video Pertama yang dibahas adalah materi tentang perbedaan antara persamaan 

linear dengan sistem persamaan linear kemudian penjelasan tentang penyelesaian SPLDV 

dengan tiga metode yaitu metode grafik, subtitusi, dan eliminasi. Selain itu, divideo bagian 

pertama juga membahas tentang penyelesaian metode grafik lengkap dengan contoh soal dan 

penyelesaiannya. Sedangkan untuk video bagian kedua dan ketiga membahas masing-masing 

penyelesaian substitusi dan eliminasi.  

C. Tahap Pengembangan 

Pada tahap ini, video pembelajaran dibuat sesuai dengan tahap perancangan desain.  

1. Pembuatan video pembelajaran  
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Pada tahap ini,  langkah awal yang dilakukan oleh peneliti adalah memilih aplikasi 

editing yang mampu menampilkan animasi, gambar dan suara sebagai alat bantu untuk 

mencapai tujuan pembelajaran dengan cara yang berbeda dari biasanya. Dalam hal ini, 

peneliti memilih aplikasi Renderforest sebagai aplikasi pendukung dalam penelitian ini. 

Renderforest sebuah perusahaan yang menawarkan berbagai alat online untuk 

menciptakan semua hal branding, termasuk video promosi, video penjelajah, animasi, 

tayangan slide, presentasi perusahaan dan pendidikan, dan bahkan visualisasi musik. 

Perangkat lunak ini menawarkan layanan produksi video gratis secara online. Alat gratis 

memungkinkan Anda membuat presentasi kualitas profesional, intro, tayangan slide dan 

banyak lagi. Perangkat lunak ini sangat berguna dalam pembuatan produksi video 

explainer untuk pemula dan usaha kecil yang tidak mampu untuk memiliki tim teknologi 

informasi. 

2. Hasil Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan oleh ahli yang berada dibidangnya, seperti guru dan 

dosen. Dalam hal ini validasi dilakukan oleh dua orang ahli.Validasi ahli materi bertujuan 

untuk menguji kesesuaian materi Video dengan Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar 

(KD) yang telah ditetapkan oleh pemerintah, kebenaran materi dan sistematika materi. 

Kesuaian antara Indikator pencapaian kompetensi dengan indikator kemampuan berpikir 

kritis siswa.  Adapun Penilaian oleh ahli materi  dibagi menjadi tiga  aspek yang 

dikedepankan yaitu  Kelayakan Isi, Kelayakan Penyajian, dan Kelayakan Bahasa.  Pada Ahli 

materi I, video pembelajaran kelayakan isi mendapat skor 30 dari 35 skor maksimal dan 

kelayakan penyajian mendapatkan skor 38 dari 45 skor maksimal serta kelayakan bahasa 

mendapat skor 16 dari 20 skor maksimal.  Sedangkan hasil penilaian dari Ahli meateri II,  

pada aspek  kelayakan  isi mendapat skor 32 dari 35 skor maksimal dan kelayakan 

penyajian mendapatkan skor 36 dari 45 skor maksimal serta kelayakan bahasa mendapat 

skor 14 dari 20 skor maksimal. Penilaian ahli materi  terhadap video pembelajaran dalam 

kesesuaian materi dengan KI, KD yang telah ditetapkan oleh pemerintah, kebenaran materi 

dan sistematika materi termasuk dalam kriteria “Layak ” dengan tingkat ketercapaian 86% 

oleh ahli materi I dan memperoleh tingkat ketercapaian 85% oleh ahli materi II. 

3. Hasil validasi Ahli Media 

Validasi ahli materi bertujuan untuk menguji kualitas media, penggunaan bahasa dan 

layout media. Adapun Penilaian oleh ahli media dikedepankan pada kemudahan 

pengunaan, kejelasan video, kejelasan suara, kejelasan teks, penyajian video dan tata letak.  

Adapun hasil validasi oleh ahli media  ditunjukkan pada tabel berikut ini. Penilaian ahli 

materi  terhadap video pembelajaran dalam kualitas media, penggunaan bahasa dan layout 
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media  termasuk dalam kriteria “Layak” dengan tingkat ketercapaian 86% oleh ahli media 

I dan memperoleh tingkat ketercapaian 85% oleh ahli media II. 

4. Respon Pengguna 

Produk yang telah dinilai oleh para ahli dan telah dinyatakan layak tahap selanjutnya 

adalah produk diujicobakan kepada siswa selaku target pengguna. Adapun tujuan uji voba 

ini adalah untuk mengetahui bagaimana respon siswa terhadap produk yang 

dikembangkan. Uji coba produk terbatas dilakukan di SMPS Safinatussalamah, Aceh. Pada 

uji coba ini siswa akan mengisi angket respon siswa dengan melibatkan sebanyak 20 orang 

siswa. Respon Pengguna terhadap Video pembelajaran yang dikembangkan menunjukkan 

hasil dengan kriteria “ Layak” dengan tingkat ketercapaian 85,56% .  

Pembahasan 

Penggunaan video animasi dengan model pembelajaran berbasis masalah dalam 

pembelajaran matematika memiliki potensi yang besar untuk mendorong keterampilan 

berpikir kritis. Video animasi menggunakan elemen visual dan auditif yang menarik, sehingga 

dapat memikat perhatian siswa [7]. Hal ini membantu siswa terlibat secara aktif dalam 

pembelajaran matematika dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep-konsep 

yang sulit. Penggunaan media visual dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran dan mengoptimalkan pemahaman mereka terhadap materi pelajaran [10]. 

Matematika sering melibatkan konsep-konsep yang abstrak dan sulit dipahami oleh siswa. 

Video animasi dapat membantu menyajikan konsep-konsep ini secara visual dan konkret, 

sehingga memudahkan siswa untuk mengerti dan mengaitkan konsep-konsep tersebut dengan 

situasi dunia nyata [24]. Representasi visual dapat membantu siswa dalam memahami konsep-

konsep matematika yang abstrak. 

Model pembelajaran berbasis masalah melibatkan siswa secara aktif dalam 

memecahkan masalah dan menemukan solusi [15][21][22]. Dalam video animasi, siswa dapat 

melihat bagaimana masalah-masalah matematika dihadirkan secara interaktif dan 

menemukan sendiri strategi pemecahan yang tepat. Pemecahan masalah interaktif dapat 

merangsang keterampilan berpikir kritis siswa, karena mereka harus melakukan pemikiran 

analitis, penalaran, dan evaluasi terhadap solusi yang mereka temukan [17]. Video animasi 

sering menggunakan cerita atau narasi yang menarik untuk menyajikan konsep-konsep 

matematika. Ini membantu siswa terhubung secara emosional dengan materi pelajaran, 

meningkatkan minat mereka, dan mendorong mereka untuk berpikir lebih mendalam tentang 

konsep-konsep tersebut. Penggunaan cerita dalam pembelajaran matematika dapat 

memperkaya pemahaman siswa dan memotivasi mereka untuk berpikir kritis [18]. 
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Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan diatas, maka video pembelajaran yang telah 

dikembangkan layak pakai sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran matematika pada 

topik. Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan video animasi 

dengan model pembelajaran berbasis masalah dalam pembelajaran matematika memiliki 

potensi untuk mendorong keterampilan berpikir kritis siswa. Video animasi menarik 

perhatian siswa secara visual dan auditif, membantu representasi konsep matematika yang 

abstrak, mengaktifkan pemecahan masalah interaktif, dan menggunakan cerita atau narasi 

untuk meningkatkan keterhubungan emosional siswa dengan materi pelajaran. Dukungan 

penelitian juga menunjukkan bahwa penggunaan media visual, representasi visual, pemecahan 

masalah interaktif, dan penggunaan cerita dalam pembelajaran matematika dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa, pemahaman konsep, dan keterampilan berpikir kritis 

mereka. 

Konflik Kepentingan 

Penulis tidak ada konflik kepentingan. 
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