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Abstract: This study aimed to develop Powtoon-assisted learning video using
contextual approach on congruence materials to determine validity and
practicality of developed learning video. This study employed research and
development design using ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) model. The research subject involved grade IX C
students of SMP Negeri 4 Sewon. Meanwhile, the research instruments included
questionnaire for material expert validation, media expert validation, student
response, and interview guide. According to research findings, the assessment
of learning video by material expert received average score of 4.4, indicating
excellent criterion, and 4.44 by media expert, indicating excellent criterion.
Students in the small class responded to media trials with average score of 4.45,
signifying excellent criterion and large class gave media trials average score of
4.22, indicating excellent criterion. To conclude, the Powtoon-assisted learning
video on congruence materials using contextual approach is valid and practical
so appropriate for use in learning process.

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video pembelajaran
berbantuan Powtoon dengan pendekatan kontekstual pada materi kekongruenan
serta mengetahui kevalidan dan kepraktisan video pembelajaran yang
dikembangkan. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan
model  pengembangan ADDIE  (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IX C
SMP Negeri 4 Sewon, sedangkan instrumen yang digunakan berupa angket
validasi ahli materi, validasi ahli media, respon siswa, dan pedoman wawancara.
Hasil penelitian menunjukkan penilaian video pembelajaran memperoleh rata-
rata 4,4 oleh ahli materi menunjukkan kriteria sangat baik dan 4,44 oleh ahli
media menunjukkan kriteria sangat baik. Untuk respon siswa memperoleh rata-
rata 4,45 pada uji coba kelas kecil yang termasuk kriteria sangat baik dan rata-
rata uji coba kelas besar 4,22 menunjukkan kriteria sangat baik. Dengan
demikian, video pembelajaran berbantuan Powtoon dengan pendekatan
kontekstual materi kekongruenan valid dan praktis sehingga layak digunakan
dalam pembelajaran.
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PENDAHULUAN

Wabah Covid-19 memberikan pengaruh pada semua sektor di kalangan masyarakat termasuk sektor
pendidikan. Dalam rangka memutus rantai penularan virus, pemerintah mengeluarkan kebijakan untuk
melaksanakan pembelajaran secara daring atau online. Penerapan sistem pembelajaran daring tentu terdapat
beberapa kendala baik yang dialami siswa, guru maupun orang tua (Wiratomo & Mulyatna, 2020). Salah
satu dampak yang terlihat jelas dari proses pembelajaran daring adalah siswa yang mengalami hambatan
belajar khususnya pada pelajaran matematika (Yulia, et. al., 2021). Matematika merupakan disiplin ilmu
yang mulai dipelajari siswa dari jenjang sekolah dasar (Septiyani & Apriyanto, 2019; Asri Devi, 2020). Hal
ini mengindikasikan bahwa matematika memiliki pengaruh yang besar dalam bidang pendidikan maupun
kehidupan sehari-hari. Kenyataan yang terjadi sekarang ini banyak siswa beranggapan bahwa matematika
adalah disiplin ilmu yang sulit, membosankan dan menakutkan, belum lagi tuntutan materi yang semakin
rumit dengan rumus yang harus dihafal di luar kepala menjadikannya sebagai disiplin ilmu yang harus
dihindari (Nisa, et. al., 2021; Mulyatna, et. al., 2021). Hal ini diperkuat dengan laporan Puspendik
Kemdikbud yang dicatatkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Rata-rata Nilai UN SMP/MTs 2018/2019 Nasional

Mata Pelajaran Rata-rata Nilai UN
Matematika 45,52
[Imu Pengetahuan Alam 47,77
Bahasa Inggris 49,19
Bahasa Indonesia 64,54

Sumber: mengacu dari data Pusat Penilaian Pendidikan Kemendikbud (2019)

Berdasarkan Tabel 1., rata-rata nilai UN masih rendah, dan paling rendah jika dibandingkan dengan
mata pelajaran lainnya. Guru mata pelajaran matematika harus memutar otak untuk membangun lingkungan
belajar yang menarik dan tidak menjenuhkan sehingga siswa termotivasi untuk semangat serta aktif
khususnya selama pembelajaran daring. Dalam hal ini guru diharapkan mampu berinovasi dan dapat
memfasilitasi siswa menggunakan alat bantu atau media pembelajaran untuk mengatasi masalah
pembelajaran matematika. Penggunaan media dalam proses pembelajaran sangatlah efektif (Awalia, et. al.,
2019; F. Fitri, et. al., 2021; Lathifah, et. al., 2021; Nizaruddin, et. al., 2021). Sejalan dengan hasil wawancara
bersama Ibu Hj. Fatmiatun Yuliani, S.Pd. selaku guru matematika kelas XX SMP Negeri 4 Sewon, diperoleh
informasi bahwa guru hanya memanfaatkan media pembelajaran berupa rekaman suara, PDF dan
PowerPoint sederhana yang disajikan tanpa animasi menarik menjadikan siswa kurang semangat terlibat
aktif dalam pembelajaran. Oleh sebab itu, dibutuhkan media pembelajaran interaktif guna memotivasi siswa
untuk belajar dan mempermudah pemahaman materi pembelajaran.

Salah satu media pembelajaran alternatif bagi para pendidik saat pembelajaran daring adalah video
pembelajaran, karena video dapat membantu siswa (Ridha, et. al., 2021). Video sebagai media pembelajaran
belum dikembangkan oleh guru matematika kelas 1X SMP Negeri 4 Sewon dikarenakan keterbatasan dalam
pembuatannya yang cukup sulit dan membutuhkan waktu relatif lama. Selain permasalahan tersebut, guru
juga menyampaikan bahwa siswa terkendala dalam memahami materi kekongruenan. Guru selalu
menggunakan pendekatan kontekstual pada materi kekongruenan namun siswa masih kesulitan dalam
menghubungkan materi dengan situasi kehidupan nyata sehingga pembelajaran menjadi kurang bermakna.

Didukung dengan data hasil Ujian Nasional matematika yang diakses pada laman Puspendik
Kemdikbud menunjukkan bahwa materi matematika yang sulit bagi siswa SMP Negeri 4 Sewon adalah
geometri. Pada Tabel 2. Berikut merupakan hasil Ujian Nasional Matematika SMP Negeri 4 Sewon Tahun
Pelajaran 2018/2019.
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Tabel 2. Persentase Siswa yang Menjawab Benar
Satuan

. - Kota/Kab Provinsi Nasional
No Materi Perz(lj'zdé;‘a” (12.605)  (51.258)  (4.234.602)
1 Bilangan 49,41 56,48 56,39 39,71
2 Aljabar 58,42 64,44 64,62 51,24
3  Geometri dan Pengukuran 48,02 55,18 56,11 42,27
4  Statistika dan Peluang 65,37 69,61 70,16 55,60

Sumber: mengacu dari data Pusat Penilaian Pendidikan Kemendikbud (2019)

Hasil Ujian Nasional SMP Negeri 4 Sewon yang tersaji dalam Tabel 2. menunjukkan bahwa nilai
materi geometri dan pengukuran menempati urutan terendah dan berada di bawah persentase Kabupaten
serta Provinsi. Dengan demikian, dibutuhkan video pembelajaran pada materi kekongruenan yang memuat
ilustrasi menarik pada kehidupan sehari-hari atau biasa dikenal dengan pendekatan kontekstual.

Dengan pendekatan pembelajaran yang tepat, siswa dapat memecahkan permasalahan matematika dan
mengembangkan kemampuan dirinya, sehingga mereka termotivasi untuk belajar matematika serta tidak
memandangnya sebagai mata pelajaran yang sulit (Hasan, et. al., 2020). Supaya siswa tidak memandang
belajar matematika hanya sebatas belajar mata pelajaran saja, maka dapat menggunakan pendekatan
kontekstual. Mengingat bahwa pendekatan kontekstual didasarkan pada konstruktivisme, yaitu sebuah
konsep pembelajaran yang menekankan bahwa belajar bukan hanya sekedar mengingat atau menghafal,
tetapi siswa mengkonstruksi pengetahuan dalam pikirannya (Makmuri, et. al., 2021; Rahmadani, et. al.,
2022; Sufrah, et. al., 2021). Pendekatan kontekstual diharapkan membuat pembelajaran menjadi lebih
bermakna bagi siswa, sehingga mereka dapat menerapkan apa yang telah dipelajari dalam kehidupan jangka
panjang.

Untuk menjawab persoalan tentang dibutuhkannya media pembelajaran interaktif namun mudah dan
membutuhkan waktu yang lebih singkat dalam proses pembuatannya, maka digunakanlah aplikasi Powtoon
sebagai alternatif. Powtoon merupakan aplikasi berbasis web yang memiliki antarmuka seperti PowerPoint
tetapi memiliki banyak fitur tambahan, terutama animasi yang tidak ada di PowerPoint (Purba, et. al., 2021).
Di SMP Negeri 4 Sewon belum ada guru yang memanfaatkan aplikasi Powtoon ini, sehingga dengan
dibuatnya video pembelajaran berbantuan Powtoon dapat memberikan inovasi ketersediaan bahan ajar.
Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik melakukan penelitian berjudul “Pengembangan Video
Pembelajaran Berbantuan Powtoon dengan Pendekatan Kontekstual Materi Kekongruenan”.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan (Research and Development)
dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Model ADDIE adalah
model desain yang sistematis dan terstruktur dengan urutan kegiatan untuk memecahan tantangan
pembelajaran yang melibatkan sumber belajar serta disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik siswa
(Aprilia, et. al., 2020). Model ini dipilih karena berbagai alasan, termasuk fakta bahwa model ini memiliki
kerangka kerja yang terorganisir dengan baik (Apriliyani & Mulyatna, 2021; Bela, et. al., 2021; Fitri, et. al.,
2021; Tsani & Saputra, 2021). Selain itu, pada tiap tahap dilakukan evaluasi dan revisi untuk memastikan
bahwa produk akhir layak digunakan.

Tahap pertama yaitu analisis yang mengacu pada pengumpulan data mengenai permasalahan yang ada
di sekolah dan kebutuhan dalam pembelajaran. Hal utama yang peneliti lakukan adalah menganalisis
perlunya pengembangan video pembelajaran dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran. Analisis yang
peneliti lakukan adalah analisis kurikulum dan materi, analisis karakteristik dan analisis kebutuhan siswa.
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Tahap kedua yaitu desain, desain merupakan tahap untuk menyusun rancangan video pembelajaran
berbantuan Powtoon dengan pendekatan kontekstual materi kekongruenan. Tahap ini terdiri dari
penyusunan materi, storyline, naskah, storyboard dan instrumen penelitian. Tahap ketiga adalah
pengembangan, meliputi kegiatan yang bertujuan untuk mewujudkan rancangan produk yang dibuat pada
tahap desain menjadi produk yang siap untuk diimplementasikan. Validasi instrumen penelitian kepada ahli
juga dilakukan pada tahap ini. Selanjutnya, setelah video pembelajaran dibuat oleh peneliti, produk
divalidasi oleh ahli materi dan media untuk mengetahui tingkat kevalidan video pembelajaran serta
mendapat masukan dari ahli untuk meningkatkan kualitas produk sebelum diujicobakan kepada siswa.
Selanjutnya video pembelajaran diunggah ke YouTube untuk dapat diakses oleh siswa.

Tahap keempat adalah implementasi, video pembelajaran yang telah dikembangkan
diimplementasikan pada kelas penelitian. Setelah ahli materi dan media menyampaikan bahwa video
pembelajaran tersebut layak digunakan dalam penelitian, maka dilakukan tahap uji coba kepada siswa kelas
IX C SMP Negeri 4 Sewon. Uji coba produk bertujuan untuk melihat bagaimana respon siswa apakah video
pembelajaran tersebut praktis digunakan dalam pembelajaran. Terdapat dua tahap uji coba pada siswa, yaitu
uji coba kelas kecil dengan 5 siswa dan uji coba kelas besar dengan 32 siswa. Tahap terakhir yaitu evaluasi
yang dilakukan sebagai umpan balik untuk melihat keberhasilan produk video pembelajaran berbantuan
Powtoon dengan pendekatan kontekstual materi kekongruenan. Evaluasi dilakukan melalui analisis data
kevalidan video pembelajaran dari penilaian ahli materi dan media serta analisis data kepraktisan dari hasil
respon siswa terhadap video pembelajaran tersebut.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket dan pedoman wawancara. Teknik
analisis data dilakukan dengan menganalisis hasil penilaian media oleh ahli materi, ahli media dan siswa.
Angket validasi ahli materi yang terdiri dari 22 butir pertanyaan, dengan 9 pertanyaan aspek kelayakan isi,
5 aspek kelayakan kebahasaan, 7 aspek kelayakan penyajian, dan 1 aspek kesesuaian model kontekstual.
Angket penilaian ahli media yang terdiri dari 19 butir pertanyaan, dengan 10 pertanyaan aspek desain media,
6 aspek kebahasaan, dan 3 aspek pengoperasian. Sedangkan untuk angket respon siswa terdiri dari 19 butir
pertanyaan mengenai kemenarikan video pembelajaran. Adapun kriteria kevalidan dan kepraktisan video
pembelajaran terdapat pada Tabel 3.

Tabel 3. Kriteria Kevalidan dan Kepraktisan Video Pembelajaran

No Interval Kriteria

1 x> 4,2 Sangat Baik

2 34<x<4,2 Baik

3 2,6 <x<34 Cukup Baik

4 1,8<x <26 Kurang Baik

5 x <18 Tidak Baik
HASIL

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berupa video pembelajaran. Video pembelajaran ini
tersaji dalam Channel Youtube, sehingga dapat memberikan nilai kemanfaatannya. Model ADDIE yang
digunakan dalam penelitian ini, sekaligus sebagai dasar dalam pemaparan hasil penelitian, selengkapnya
sebagai berikut.

1. Analisis (Analysis)
Tahap analisis dilakukan melalui wawancara dengan Ibu Hj. Fatmiatun Yuliani, S.Pd. selaku guru
matematika kelas I’)X SMP Negeri 4 Sewon. Pada analisis kurikulum dan materi, diperoleh indikator
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pencapaian kompetensi, tujuan pembelajaran dan cakupan materi yang akan disajikan. Adapun
kurikulum yang diterapkan di SMP Negeri 4 Sewon yaitu kurikulum 2013, sedangkan materi yang akan
disajikan yaitu materi kekongruenan KD 3.6 dan 4.6 kelas IX semester genap. Materi kekongruenan
mencakup kekongruenan bangun datar dan kekongruenan dua segitiga. Dari hasil analisis karakteristik
diperoleh informasi bahwa siswa kelas 1X SMP Negeri 4 Sewon secara umum berasal dari latar
belakang yang beragam. Selain itu, siswa memiliki semangat belajar dan konsentrasi yang cukup rendah
terhadap matematika khususnya pada materi kekongruenan. Inisiatif atau kemandirian siswa dalam
belajar masih belum terlihat, siswa hanya menunggu instruksi atau pemberian tugas dari guru yang
disampaikan melalui pesan WhatsApp. Selanjutnya pada analisis kebutuhan siswa, diperoleh informasi
bahwa selama proses pembelajaran daring yang kini mulai beradaptasi mengadakan pembelajaran
blended, guru hanya menggunakan media pembelajaran berupa rekaman suara, PDF dan PowerPoint
sederhana yang disajikan tanpa animasi menarik, akibatnya siswa kurang semangat berpartisipasi aktif
dalam pembelajaran.
Desain (Design)
Setelah menganalisis, peneliti merancang produk yang akan dikembangkan untuk memenuhi
aspek kevalidan dan kepraktisan. Terdapat beberapa hal yang didesain, diantaranya:
a. Materi pembelajaran, peneliti menyusun materi kekongruenan bangun datar dan kekongruenan dua
segitiga sesuai dengan Kl, KD dan tujuan pembelajaran.
b. Storyline, video pembelajaran akan didesain menjadi dua bagian yaitu kekongruenan bangun datar
dan kekongruenan dua segitiga dengan durasi sekitar 15-16 menit. Selengkapnya detail terkait
storyline disajikan dalam Tabel 4.

Tabel 4. Storyline Kekongruenan
Tahapan Deskripsi
a) Menyampaikan salam
b) Menyapa siswa
c) Memperkenalkan diri dan asal institusi
Pendahuluan d) Menyampaikan materi yang akan dipelajari
e) Menanyakan kesiapan belajar siswa
f) Menyampaikan Kompetensi Dasar dan Tujuan
Pembelajaran
a) Memberikan ilustrasi untuk menemukan konsep
kekongruenan
b) Menjelaskan syarat kekongruenan
c) Memberikan contoh soal kekongruenan beserta
Inti pembahasannya
d) Memberikan contoh permasalahan kontekstual dari
kekongruenan beserta pembahasannya
e) Memberikan contoh soal analisis kesalahan beserta

pembahasannya
a) Memberikan latihan soal berpikir kritis untuk
Penutup dikerjakan secara mandiri maupun berkelompok

b) Menutup pembelajaran dengan salam
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c. Naskah, pada tahap ini peneliti merancang naskah yaitu narasi dari materi yang akan disampaikan di
video pembelajaran. Narasi dibuat setiap scene agar mempermudah peneliti dalam perekaman suara
sehingga meminimalisir kesalahan.

d. Storyboard, pada tahap ini peneliti merancang gambaran animasi yang akan ditampilkan di video
pembelajaran. Storyboard dibuat dengan tool shapes pada Microsoft Word untuk mempermudah
peneliti dalam memvisualisasikan ide yang dimiliki agar lebih teratur.

e. Instrumen penelitian berupa angket yang dibagi menjadi tiga jenis yaitu validasi ahli materi, validasi
ahli media, dan respon siswa.

3. Pengembangan (Development)

Pada langkah ini, rancangan yang telah disusun direalisasikan menjadi sebuah produk video
pembelajaran. Dalam mengembangkan video pembelajaran ini peneliti menggunakan situs website
Powtoon. Selain menggunakan situs website Powtoon, digunakan beberapa aplikasi pendukung
diantaranya yaitu InShot, Geogebra, kamera handphone, dan perekam. Berikut adalah penjelasan dari
setiap bagian video:

a. Bagian Pembukaan
Setiap video diawali dengan logo UAD dan logo Pendidikan Matematika, dilanjutkan
pembukaan oleh peneliti dengan penyampaian salam, memperkenalkan diri dan asal institusi,
menyampaikan materi yang akan dipelajari, menanyakan kesiapan belajar siswa serta
menyampaikan Kompetensi Dasar dan Tujuan Pembelajaran. Bagian pembukaan video ini bertujuan
agar siswa menjadi tertarik untuk menyimak video lebih lanjut dan memahami apa yang akan mereka
pelajari. Cuplikan tangkapan layar bagian pembukaan, dapat dilihat dalam Gambar 1.

5 20wT00n

| KEKONGRUENAN
DUA SEGITIGA

KELAS IX sMp

KEKONGRUENAN
BANGUN DATAR

Kelas Ix sMp

Ll

Gambar 1. Bagian Pembukaan Video

b. Bagian Inti
Bagian ini memaparkan tentang materi dan pembahasan contoh soal yang selalu dikaitkan
dengan permasalahan kontekstual dalam kehidupan sehari-hari. Bagian inti merupakan bagian
terpenting yang membantu siswa untuk memahami materi pembelajaran sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai. Bagian inti video, berdasarkan tangkapan layar tersaji dalam Gambar
2.
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Jika kedua gambar rumah berikut kongruen, tentukan panjang
KL, LM dan CD!

A
b 5m Sm
N\ Az L o
| - . ITl a5 I I 4m
N
—— O POWTOON

9.4
Anton memiliki sebuah Laya ghy ing seperti gambar di bawah :

Buktikan bahwa AKLN = AMLN

Untuk menguji apakah dua segitiga
kongruen atau tidak, tidak perlu menguji
semua pasangan sisi dan sudut yang
bersesuaian. Dua segitiga dikatakan
kongruen jika memenuhi salah satu
kondisi

== P ponroon &

Gambar 2. Bagian Inti Video
c. Bagian Penutup
Bagian ini berisi penyajian latihan soal yang memuat permasalah kontektual untuk mengasah
pemahaman siswa setelah menonton video pembelajaran. Setelah itu video diakhiri dengan kalimat
penutup dan salam. Bagian penutup ini bertujuan sebagai refleksi agar siswa mengulas kembali
materi yang telah dipelajari. Gambar 3. merupakan cuplikan layar dari bagian penutup video.

AYO BERLATIH!

Terdapat gambar tenda tampak dari depan dengan panjang QR = SR
Buktikan bahwa APQR = e

Gambar 3. Bagian Penutup Video

Pada tahap pengembangan juga dilakukan validasi instrumen penelitian. Instrumen berupa angket
yang telah disusun pada tahap desain divalidasi oleh ahli untuk menentukan apakah layak digunakan
dalam penelitian. Validator instrumen penelitian ini adalah Dra. Sumargiyani, M.Pd. dosen Pendidikan
Matematika Universitas Ahmad Dahlan.

Tahap selanjutnya pada pengembangan video pembelajaran adalah validasi produk. Video
pembelajaran akan dievaluasi kelebihan dan kekurangannya oleh validator. Kritik serta saran dari ahli
digunakan sebagai pedoman dalam memperbaiki video pembelajaran sehingga memiliki kualitas yang
baik sebelum diujicobakan ke siswa. Ahli materi pada penelitian ini adalah 1bu Harina Fitriyani, M.Pd.
Dosen Pendidikan Matematika Universitas Ahmad Dahlan dan Ibu Hj. Fatmiatun Yuliani, S.Pd. Guru
Matematika SMP Negeri 4 Sewon. Sedangkan untuk ahli media adalah Bapak Fariz Setyawan, M.Pd.
dosen Pendidikan Matematika Universitas Ahmad Dahlan dan Bapak Muhammad Rodiamnanto, S.T.,
S.Kom. Guru Prakarya SMP Negeri 4 Sewon yang merupakan Tim IT (Information and Technology)
serta pernah menjabat sebagai guru teknologi informasi dan komunikasi SMP Negeri 4 Sewon.
Implementasi (Implementation)

Video pembelajaran yang telah diperbaiki dan dinyatakan layak oleh para ahli selanjutnya
diujicobakan kepada siswa kelas IX C SMP Negeri 4 Sewon tahun pelajaran 2021/2022 untuk
memperoleh respon siswa apakah video pembelajaran dengan pendekatan kontekstual praktis
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digunakan dalam pembelajaran. Pemilihan kelas IX C berdasarkan saran atau rekomendasi dari guru
matematika kelas )X SMP Negeri 4 Sewon. Uji coba kelas kecil dilakukan pada tanggal 14 — 16 Maret
2022 dengan melibatkan 5 siswa kelas IX C SMP Negeri 4 Sewon yang dipilih berdasarkan
rekomendasi guru matematika. Sedangkan uji coba kelas besar dilakukan pada tanggal 19 — 23 Maret
2022 dengan melibatkan siswa kelas )X C SMP Negeri 4 Sewon yang berjumlah 32. Kedua uji coba ini
dilakukan secara blended yaitu siswa diminta untuk menonton dan memahami video pembelajaran
secara daring pada aplikasi YouTube yang tautannya telah dibagikan melalui WhatsApp beberapa hari
sebelum peneliti datang ke sekolah. Kemudian saat peneliti datang ke sekolah, siswa diarahkan mengisi
angket respon untuk menilai kepraktisan video pembelajaran tersebut.
5. Evaluasi (Evaluation)

Hasil akhir dari evaluasi digunakan sebagai umpan balik untuk melihat keberhasilan produk
apakah layak atau tidak digunakan sebagai bahan ajar bagi siswa. Evaluasi dilakukan melalui analisis
data kevalidan video pembelajaran dari ahli materi dan media serta analisis data kepraktisan dari angket
respon siswa. Hasil analisis sebagai berikut:

Kevalidan video pembelajaran berdasarkan hasil penilaian ahli materi diperoleh nilai rata-rata
4,45 oleh Ahli Materi 1 dan 4,36 oleh Ahli Materi 2, sedangkan untuk rata-rata gabungan penilaian dari
kedua validator diperoleh rata-rata 4,4 yang bermakna sangat baik (x > 4,2), maka video pembelajaran
berbantuan Powtoon dengan pendekatan kontekstual materi kekongruenan valid digunakan.

Kevalidan video pembelajaran berdasarkan hasil penilaian ahli media diperoleh nilai rata-rata
4,63 oleh Ahli Media 1 dan 4,26 oleh Ahli Media 2, sedangkan untuk -rata gabungan penilaian dari
kedua validator diperoleh rata-rata 4,44 yang bermakna sangat baik (x > 4,2), maka video
pembelajaran berbantuan Powtoon dengan pendekatan kontekstual materi kekongruenan valid
digunakan.

Kepraktisan video pembelajaran berdasarkan hasil penilaian pada angket respon siswa uji coba
kelas kecil diperoleh rata-rata 4,45 menunjukkan Kriteria sangat baik (x > 4,2), sedangkan hasil
penilaian pada angket respon siswa uji coba kelas besar diperoleh rata-rata 4,22 yang termasuk kriteria
sangat baik (x > 4,2), maka video pembelajaran berbantuan Powtoon dengan pendekatan kontekstual
materi kekongruenan praktis digunakan sebagai bahan ajar.

PEMBAHASAN

Di era pandemi seperti sekarang ini, pendidikan di Indonesia mengalami berbagai kendala. Tidak
sedikit dari siswa yang mengalami masalah dalam memahami materi termasuk materi matematika.
Matematika merupakan disiplin ilmu yang penting, namun banyak siswa yang menganggapnya sebagai
disiplin ilmu yang sulit, membosankan dan menakutkan, belum lagi tuntutan materi yang semakin rumit
dengan rumus yang harus dihafal di luar kepala menjadikannya sebagai disiplin ilmu yang harus dihindari
(Nisa, et. al., 2021). Terlebih dalam situasi pembelajaran online. Siswa menghadapi beberapa kesulitan
ketika pembelajaran online matematika, diantaranya: (1) karena terbatasnya ruang interaksi antara guru
dengan siswa, pembelajaran menjadi tidak optimal, (2) banyaknya rumus yang digunakan membuat materi
sulit dipahami siswa, dan (3) materi disajikan dalam bentuk pola-pola abstrak, sehingga siswa sulit
memahaminya (Annur & Hermansyah, 2020; Alfiyah, et. al., 2021; Bonar, et. al., 2021; Fauzy &
Nurfauziah, 2021). Berdasarkan hal tersebut, guru mata pelajaran matematika harus memutar otak untuk
membangun lingkungan belajar yang menarik dan tidak menjenuhkan sehingga siswa termotivasi untuk
belajar khususnya selama pembelajaran daring. Dalam hal ini guru diharapkan mampu berinovasi dan dapat
memfasilitasi siswa menggunakan alat bantu atau media pembelajaran untuk mengatasi masalah
pembelajaran matematika.
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Mengacu pada penelitian yang sudah ada, esensi dari media pembelajaran dapat dikatakan sebagai alat
yang membantu kegiatan pembelajaran sehingga makna pesan tersampaikan dengan jelas tentunya bermuara
pada tercapainya tujuan pembelajaran (A. Fitri, et. al., 2021; F. Fitri, et. al., 2021; Tsani & Saputra, 2021).
Selain penggunaan media pembelajaran, pemilihan model atau pendekatan pembelajaran juga dapat
berpengaruh terhadap proses pembelajaran. Penerapan pendekatan pembelajaran yang tepat, siswa dapat
memecahkan permasalahan matematika dan mengembangkan kemampuan dirinya, sehingga mereka
termotivasi untuk belajar matematika serta tidak memandangnya sebagai mata pelajaran yang sulit (Hasan,
et. al., 2020). Meskipun sudah menggunakan media pembelajaran dan pendekatan yang tepat, siswa tidak
akan termotivasi belajar jika tampilan media pembelajarannya tidak menarik, sehingga peneliti memilih
situs website Powtoon untuk merancang video pembelajaran karena produk yang dihasilkan menarik dan
interaktif. Media pembelajaran yang dibuat dengan Powtoon dapat mengembangkan imajinasi dan
pemahaman umum siswa serta meningkatkan motivasi, minat, perhatian dan keterlibatan siswa dalam
rangka mencapai tujuan pembelajaran (Pratiwi & Amirullah, 2021). Dengan demikian, peneliti tertarik
untuk mengembangkan video pembelajaran berbantuan Powtoon dengan pendekatan kontekstual pada
materi kekongruenan.

Video pembelajaran ini memiliki beberapa kelebihan diantaranya: 1) sangat efektif dalam membantu
guru untuk memvisualisasikan materi pembelajaran yang bersifat dinamis, 2) memiliki visualisasi menarik
dan interaktif sehingga mendorong semangat belajar siswa dan mempermudah pemahaman materi
pembelajaran, 3) video pembelajaran memuat ilustrasi menarik pada kehidupan sehari-hari atau biasa
dikenal dengan pendekatan kontekstual, diharapkan pembelajaran akan menjadi lebih bermakna sehingga
siswa dapat menerapkan hasil belajarnya dalam kehidupan jangka panjang, 4) video pembelajaran dapat
dipelajari secara berulang oleh siswa kapanpun dan dimanapun, 5) video dapat diakses melalui aplikasi
YouTube sehingga pengguna dapat menyesuaikan kualitas video dengan ketersediaan kuota, 6) video dibuat
dalam satu playlist agar video dapat diputar berurutan secara otomatis, 7) durasi video kurang dari 16 menit
sehingga tidak membosankan.

Selain memiliki kelebihan, pengembangan video pembelajaran ini tentunya memiliki keterbatasan,
diantaranya: 1) video pembelajaran hanya memuat satu pokok materi yaitu kekongruenan sehingga untuk
penelitian lanjutan perlu dikembangkan lagi dengan topik materi yang lebih luas, 2) uji coba video
pembelajaran ini hanya melibatkan satu sasaran sekolah yaitu SMP Negeri 4 Sewon sehingga diharapkan
adanya uji coba video pembelajaran di beberapa sekolah, dan 3) penelitian ini hanya mengukur kevalidan
dan kepraktisan video pembelajaran saja sehingga untuk penelitian lanjutan perlu menghitung tingkat
efektivitasnya.

Penelitian sebelumnya sudah pernah ada, berjudul “Pengembangan Video Pembelajaran Matematika
Berbantuan Aplikasi Powtoon dengan Pendekatan Kontekstual” namun fokus materi yang diangkat terkait
statistika (Destria, 2020). Hal yang membedakan dengan penelitian ini pada pilihan materi yang disajikan,
namun kevalidan dan kepraktisan keduanya memperoleh hasil yang sangat baik. Dapat diartikan bahwa
video pembelajaran yang dikembangkan dengan pendekatan kontekstual berbantuan aplikasi Powtoon layak
untuk digunakan dalam pembelajaran.

SIMPULAN

Video pembelajaran berbantuan Powtoon dengan pendekatan kontekstual materi kekongruenan
dikembangkan menggunakan tahapan pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation). Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa video
pembelajaran memenubhi kriteria valid dengan memperoleh rata-rata 4,4 oleh ahli materi dan 4,44 oleh ahli
media yang bermakna sangat baik. Selain itu video pembelajaran memenuhi Kkriteria praktis dari respon
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siswa dengan rata-rata 4,45 pada uji coba kelas kecil dan 4,22 pada uji coba kelas besar yang bermakna
sangat baik. Dengan demikian, video pembelajaran yang dikembangkan layak untuk digunakan sebagai
bahan ajar.

Video pembelajaran yang peneliti kembangkan terbagi menjadi dua, yaitu: (1) video pertama
(https://youtu.be/n5vIaRfh85A) yang membahas mengenai Kekongruenan Bangun Datar dengan durasi 15
menit dan (2) video kedua (https://youtu.be/PNVVQukMwLA) yang membahas mengenai Kekongruenan
Dua Segitiga dengan durasi 15.36 menit.
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