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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk (1) Menganalisis kelayakan video pembelajaran berbasis
realistik materi bangun ruang sisi datar untuk peserta didik kelas VIII SMP 17 Pesawaran ditinjau
dari validitas media pembelajaran. (2) Menganalisis respon guru dan peserta didik terhadap video
pembelajaran berbasis realistik pada materi bangun ruang sisi datar untuk peserta didik kelas VIII
SMP 17 Pesawaran ditinjau dari kepraktisan dan kemenarikan media pembelajaran. (3)
Menganalisis efektivitas penggunaan video pembelajaran berbasis realistik pada materi bangun
ruang sisi datar dalam memfasilitasi kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik
kelas VIII SMP 17 Pesawaran. Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan dengan
model ADDIE dengan tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Validasi video pembelajaran dilakukan oleh 3 dosen ahli yang kompeten dibidangnya. Setelah
divalidasi, video pembelajaran diujicobakan kepada peserta didik kelas VIII SMP Negeri 17
Pesawaran dan dilihat respon peserta didik maupun guru setelah mengggunakan produk
pengembangan melalui angket. Hasil validasi materi diperoleh nilai 4,4 dengan kriteria "Valid",
validasi media memperoleh nilai 4,6 dengan kriteria "Valid", dan validasi bahasa memperoleh
nilai 4,7 dengan kriteria "Valid". Setelah menggunakan video pembelajaran yang dikembangkan,
ketuntasan belajar peserta didik dapat dikategorikan "Tinggi" dengan tercapainya ketuntasan
klasikal sebesar 84%. Selain itu, respon peserta didik menunjukkan produk video pembelajaran
"menarik" dengan capaian rata-rata sebesar 4,4 dan "praktis" menurut respon guru dengan
capaian rata-rata 4,8. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran berbasis
realistic pada materi bangun ruang sisi datar untuk peserta didik kelas VIII yang dikembangkan
layak digunakan sebagai media pembelajaran.

Kata kunci: Video Pembelajaran, realistik, kemampuan pemecahan masalah Matematis.

Abstract: This study aims to (1) Analyze the feasibility of realistic-based learning videos on flat-
sided solid geometry material for class VIII students of SMP 17 Pesawaran in terms of the
validity of the learning media. (2) Analyze the responses of teachers and students to realistic-
based learning videos on flat-sided solid geometry material for class VIII students of SMP 17
Pesawaran in terms of the practicality and attractiveness of the learning media. (3) Analyze the
effectiveness of using realistic-based learning videos on flat-sided solid geometry material in
facilitating the mathematical problem-solving abilities of class VIII students of SMP 17
Pesawaran. This study is a research and development with the ADDIE model with stages of
analysis, design, development, implementation, and evaluation. Validation of the learning videos
was carried out by 3 expert lecturers who are competent in their fields. After validation, the
learning videos were tested on class VIII students of SMP Negeri 17 Pesawaran and the
responses of students and teachers were observed after using the development product through a
questionnaire. The results of the material validation obtained a value of 4.4 with the criteria
"Valid", media validation obtained a value of 4.6 with the criteria "Valid", and language
validation obtained a value of 4.7 with the criteria "Valid". After using the developed learning
video, the learning completeness of students can be categorized as "High" with the achievement
of classical completeness of 84%. In addition, student responses show that the learning video
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product is "interesting" with an average achievement of 4.4 and "practical” according to teacher
responses with an average achievement of 4.8. Thus, it can be concluded that the realistic-based
learning video on the material of flat-sided solid shapes for grade VIII students that was
developed is suitable for use as a learning medium.

Keywords: Learning Video, realistic, mathematical problem solving skills

PENDAHULUAN

Teknologi merupakan kebutuhan dasar
setiap orang. Dari anak-anak sampai
dewasa, para ahli hingga orang awampun
memakai teknologi dalam berbagai aspek
kehidupannya. Teknologi dimasa sekarang
sudah  berkembang  sangat  pesat.
Perkembangan teknologi informasi yang
semakin pesat di era globlisasi saat ini
tidak bisa dihindari lagi pengaruhnya
terhadap dunia pendidikan. Tuntutan
teknologi menuntut dunia pendidikan
untuk selalu senantiasa menyesuaikan
perkembangan teknologi terhadap usaha
dalam peningkatan mutu pendidikan,
terutama penyesuaian penggunaan
teknologi informasi dan komunikasi bagi
dunia pendidikan khususnya dalam dunia
pembelajaran

Kemampuan  pemecahan  masalah
matematis merupakan salah satu kopetensi
esensial dalam pembelajaran matematika.
Kemampuan ini mencakup serangkaian
proses berpikir logis dan sistematis dalam
menemukan soslusi dari permasalahan
yang dihadapi. Dalam konteks pendidikan
saat ini, Kemampuan pemecahan masalah
matematis semakin ditekankan sejalan
dengan kebutuhan pembelajaran abad ke
21 yang menuntut peserta didik memiliki
keterampilan  berpikir tingkat tinggi
(higher order thinking skillsyHOTS).
Menurut OECD (2022) dalam proses pisa
2022 insight, peserta didik dengan
kemampuan pemecahan masalah
matematis yang baik cenderung lebih
adaptif = dalam  menghadapi  situasi
kompleks dan memiliki daya nalar yang
lebih  kuat dalam berbagai aspek
kehidupan. Hal ini menunjukkan bahwa
kemampuan ini tidak hanya relevan dalam
konteks akademik, tetapi juga memiliki
dampak  jangka  panjangn  dalam

pengembangan  berpikir  kritis  dan
penyelesaian masalah dalam dunia nyata.
Pendidikan matematika memiliki peran
yang sangat penting dalam membangun
kemampuan berpikir logis, analitis, dan
pemecahan masalah. Namun, dalam
praktiknya  banyak  peserta  didik
mengalami kesulitan dalam memahami

konsep-konsep  matematika, terutama
dalam menyelesaikan masalah yang
membutuhkan  pemikiran  kritis  dan

analitis. Hal ini terjadi di kelas VIII SMP
Negeri 17 Pesawaran. Berdasarkan hasil
observasi awal di kelas VIII SMP Negeri
17 Pesawaran, ditemukan fakta bahwa
sebagian besar peserta didik masih
mengalami kesulitan dalam menyelesaikan
masalah yang bersifat non-rutin..

Setelah dilakukan pretest pada peserta
didik kelas VIII SMP Negeri 17 Pesawaran
dengan KKM 65 yang ada pada sekolah
tersebut, maka diperoleh hasil bahwa
67,7% belum mencapai KKM dan hanya
32,3% yang masuk dalam kategori tuntas.
Saat diwawancarai, peserta didik mengakui
bahwa mereka mengalami kesulitan saat
diberikan soal yang berbentuk uraian atau
soal cerita. Mayoritas dari soal yang
dijawab benar oleh peserta didik adalah
soal-soal sederhana yang tidak
memerlukan penelaah konsep dan rumus
dari soal tersebut. Lemahnya kemampuan
analisis dan  rekayasa/perumpamaan
membuat peserta didik kurang mampu
menganalisis untuk permasalahan yang ada
pada soal-soal yang diberikan. Rendahnya
kemampuan pemecahan masalah
matematika kelas VIII Negeri SMP 17
Pesawaran juga dikarenakan peserta didik
tidak tertarik untuk belajar matematika,
sehingga tidak ada keseriusan dalam
mendalami materi yang telah disampaikan.
Peserta didik juga seringkali jenuh dan

62



tidak memperhatikan materi pada saat
proses pembelajaran.

Dalam mendukung proses
pembelajaran yang aktif, menarik dan
menyenangkan guru dapat menggunakan
media pembelajaran sebagai alat yang
dapat membantu guru dalam proses
pembelajaran untuk menyampaikan pesan
yang diinginkan. Pengalaman dengan
menerapkan pembelajaran media digital
dapat menjadi hal menarik bagi peserta
didik sehingga memudahkan peserta didik
dalam menerima materi yang dipaparkan.
Media digital yang dalamnya terdapat teks,
suara, dan video memudahkan peserta
didik dalam memahami materi yang
sifatnya abstrak. Video pembelajaran dapat
menstimulus daya tarik peserta didik untuk
belajar sehingga dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah peserta
didik dalam belajar matematika. Hal ini
sejalan  dengan  pendapat  kristanto
(2016:64) bahwa media video
pembelajaran memiliki kelebihan sebagai
berikut: (1) mengatasi keterbatasan jarak
dan waktu; (2) dapat diulang untuk
menambah kejelasan; (3) pesan yang
disampaikan cepat dan mudah diingat; (4)
dapat mengembangkan pikiran, imajinasi,
dan  pendapat peserta didik; (5)
memperjelas hal-hal yang abstrak dan
memberikan gambaran yang lebih realistis;
(6) menumbuhkan minat dan motivasi
belajar peserta didik.

Video pembelajaran juga dirasa dapat
meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah peserta didik. mengingat bahwa
menggunakan video pembelajaran dapat
menarik minat peserta didik untuk fokus
dan memahami materi yang disampaikan
sehingga peserta didik dapat menguasai
materi. Dengan perpaduan gambar atau
objek bergerak (visual) serta suara (audio)
dapat membuat peserta didik tidak jenuh.
Video pembelajaran ini dirasa dapat
memenuhi permasalahan yang ada pada
sekolah yang dilakukan peneliti oleh

penulis.  Alasan-alasan  inilah  yang
mendorong penulis untuk melakukan
penelitian “Pengembangan Video

Nasihin?, Joko Sutrisno AB,? Arinta Rara Kirana®

Pembelajaran Berbasis Realistik Untuk
Memfasilitasi Kemampuan Pemecahan
Masalah Matematis Peserta didik Kelas
VIII SMP Negeri 17 Pesawaran”.

1. Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis

Menurut Dewi, Hafsah Puspita,
dkk. (2018) Kemampuan pemecahan
masalah  dapat  dikatakan  sebagai
kemempuan pemecahan tingkat tinggi
suatu proses menerima masalah serta usaha
dalam  menyelesaikannya. = Hal ini
dikarenakan peserta didik akan
memperoleh pengalaman dalam
mengemukakan apa yang diketahui dan
kekreatifan yang  dimilikinya untuk
menyelesaikan soal yang tidak biasa
diberikan oleh guru. Yarmayani (2016)
menambahkan bahwa kemampuan
pemecahan masalah matematis merupakan
kemampuan dimana  peserta  didik
berupaya mencari jalan keluar yang
dilakukan dalam mencapai tujuan, juga
memerlukan kesiapan, kreativitas,
pengetahuan dan kemampuan serta
aplikasinya dalam kehidupan sehari-hari.

Branca (Sumarmo, 2006, 2010)
dalam Hendriana, dkk (2018: 43)
menyatakan bahwa kemampuan
pemecahan masalah merupakan suatu
kemampuan sistematis yang penting dan
harus dikuasai oleh setiap peserta didik
yang  belajar. Pemecahan  masalah
matematis meliputi metode, prosedur dan
strategi yang merupakan proses inti dari
kurikulum matematika atau tujuan umum
pelajaran matematika. Menurut Branca
(Sumarmo, 2006b, 2010) dan NCTM
(1995) dalam Hendriana, dkk (2018: 44)
pemecahan masalah dibagi menjadi tiga
pengertian: pemecahan masalah sebagai
tujuan, sebagai proses dan sebagai
keterampilan. Pemecahan masalah sebagai
tujuan (goal) yaitu menekankan pada
aspek mengapa pemecahan masalah
matematis perlu diajarkan. Dalam hal ini
pemecahan masalah bebas dari soal,
prosedur, metode atau materi matematika.
Sasaran utama yang ingin dicapai adalah
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bagaimana cara menyelesaikan masalah
untuk menjawab soal atau pertanyaan.
Pemecahan masalah sebagai proses yaitu
dapat diartikan sebagai suatu kegiatan aktif
yang meliputi metode, strategi, prosedur
dan heuristik yang dapat digunakan oleh
peserta didik dalam  menyelesaikan
masalah hingga menemukan jawaban.
Pemecahan masalah sebagai keterampilan
yaitu dasar yang memuat dua hal,
keterampilan umum yang harus dimiliki
peserta didik untuk keperluan evaluasi di
tingkat  sekolah  dan  keterampilan
minimum yang perlu di kuasai peserta
didik agar dapat menjalankan perannya
dalam masyarakat.

Dewi, Hafsah Puspita, dkk. (2018)
mengemukakan indikator kemampuan
pememecahan masalah ada 4 yaitu:

1. Memahami masalah

2. Menentukan  rencana
pemecahan masalah

3. Melakukan perhitungan

4. Memeriksa kembali hasil jawaban

strategi

Djamarah (Susanto, 2013: 197)
dalam Eni dan Jayanti (2018: 99)
berpedapat bahwa kemampuan pemecahan
masalah merupakan suatu metode untuk
berpikir, sebab  didalamnya  dapat
digunakan berbagai metode yang dimulai
dengan pencarian data sampai dengan
penarikan kesimpulan. Dengan demikian,
dapat dijelaskan bahwa pemecahan
masalah merupakan suatu komponen yang
sangat penting dalam matematika, karena
dapat menerapkan pengetahuan yang telah
diperoleh peserta didik sebelumnya ke
dalam situasi baru.

Gagne (Ruseffendi, 2006) dalam
Hendriana, dkk (2018: 46) selanjutmya
mengemukakan ada lima langkah dalam
pemecahan masalah, yaitu:

a. Menyajikan masalah dalam bentuk
yang lebih jelas.

b. Menyatakan masalah dalam bentuk
yang operasional (dapat dipecahkan)

c. Menyusun hipotesis-hipotesis
alternatif dan prosedur kerja yang

diperkirakan baik untuk dipergunakan
dalam memecahkan masalah itu.

d. Mengetes hipotesis dan melakukan
kerja untuk memperoleh hasilnya
(pengumpulan data, pengolahan data
dan lain-lain), hasilnya mungkin lebih
dari satu.

e. Memeriksa kembali apakah hasil yang
diperoleh itu benar, atau mungkin
memilih alternatif pemecahan yang
terbaik.

2. Media Pembelajaran

Menurut Winkel (2009:318), media
pembelajaran  diartikan sebagai suatu
sarana non personal (bukan manusia) yang
digunalkan atau disediakan oleh pengajar,
yang memegang peranan dalam proses
belajar mengajar untuk mencapai tujuan
instruksional. Menurut Rossie dan Braidle
dalam  Wina  Sanjaya  (2008:163)
mengemukakan bahwa media
pembelajaran adalah seluruh alat dan
bahan yang dipakai untuk mencapai tujuan
pendidikan seperti radio, televisi, buku,
koran, majalah, dan sebagainya. Media
pembelajaran dapat dideskripsikan sebagai
media yang memuat informasi atau pesan
instruksional dan dapat digunakan dalam
proses pembelajaran. Media pembelajaran
merupakan media pembelajaran yang
menyampaikan pesan atau informasi yang
memuat maksud atau tujuan pembelajaran.
Media pembelajaran sangat penting untuk
membantu peserta dididk memperoleh

konsep baru, kleterampilan dan
kompetensi.

National Education Association
mengungkapkan bahwa media

pembelajaran adalah “sarana komunikasi
dalam bentuk cetak maupun pandang-
dengar, termasuk teknologi perangkat
keras. Media pembelajaran adalah segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan (bahan pembelajaran),
sehingga dapet merangsang perhatian,
minat, pikiran, dan perasaan sisiwa dalam
kegiatan belajar untuk mencapai tujuan
belajar. Dalam proses pembelajaran, media
memiliki fungsi pembawa informasi dari

64



sumber (guru) menuju penerima (sisiwa).
Secara rinci, fungsi media pembelajaran
adalah sebagai berikut:

1. Fungsi Edukatif

a.

b.

Memberikan ~ pengaruh  yang
bernilai pendidikan
Mendididk peserta didik dan

masyarakat untukl berpikir kritis
Memberikan pengalaman bermakna
Mengembangkan dan memperluas
cakrawala

Memberikan fungsi ontentik dalam
berbagai bidang kehidupan dan
konsep yang sama

2. Fungsi Ekonomis

a.

b.

Pencapaian tujuan pembelajaran
dapat dicapai secara efesien
Pencaopaian materi dapat
menekankan pemggunaan biaya
dan waktu

3. Fungsi Sosial

a.

b.
c.

Memperluas  pergaulan  antar
peserta didik
Mengembanagkan pemahaman

Mengembangkan pengalaman dan
kecerdasan intrapersonal peserta
didik

4. Fungsi budaya

a.

b.

Memberikan perubahan dari segi
kehidupan manusia

Dalam mewariskan dan
meneruskan unsur budaya dan seni
yang ada dimasyarakat.

Selain itu ada beberapa manfat

media pembelajaran menurut para ahli.
Sudjana dan Rivai (2014) mengemukakan
manfaat media pembelajaran dalam proses
belajar peserta didik, antara lain:

a.

Pembelajaran akan lebih menarik
perhatian peserta didik sehingga
menumbuhkan motivasi belajar

Bahan pembelajaran akan lebih
jelas maknanya sehingga dapat
lebih dipahami oleh peserta didik
dan memungkinkannya menguasai
serta mencapai tujuan pembelajaran

Metode mengajar akan lebih
bervariasi, tidak  semata-mata
komunikasi verbal melalui

Nasihin?, Joko Sutrisno AB,? Arinta Rara Kirana®

penutura kata-kata oleh guru,
sehingga peserta didik tidak bosan
dan guru tidak kehabiusam tenaga,
apalagi kalau guru mengajar pada
setiap jam pelajaran

Peserta didik dapat lebih banyak
melakukan kegiatan belajar sebab
tidak hanya mendengarkan uraian
guru, tetapi juga aktivitas lain
seperti mengamati, melakukan,
mendemonstrasikan, memerankan
dan lain-lain.

Jenis media pembelajaran menurut

Djamarah diklasifikasikan menjadi 3 yaitu:

a.

Media audio yaitu media yang
mengandalkan kemampuan suara
saja, seperti radio, kaset rekorder.
Media visual adalah media yag
hanya  mengandalkan indera
penglihatan karena hanya
menampilkan gambar diam seperti
film bingkai, foto, gambar, atau
lukisan.

Media audio visual adalah media
yang memiliki unsur suara dan dan
unsur gambar. Jenis media ini
memiliki kemampuan yang lebih
baik.
Andersen

membagi media

pembelajaran menjadi 10 golongan yaitu:

a.

b.

Audio: kaset audio, siaran audio,
CD, Telepon

Cetak: buku pembelajaran, modul,
brosur, leaflet, gambar

Audio cetak: kaset audio yang
dilengkapi bahan tertulis

Proyeksi visual diam: overhead
transparansi (OHT), film bingkai
(SLIDE)

Proyeksi  visual  diam:
bingkai(slide) bersuara
Visual gerak: film bisu
Audio visual gerak: film gerak
bersuara, video /VCD, televisi
Obyek fisik: benda nyata, model,
specimen

Manusia dan lingkungan:
pustakawan, laboran
Komputer: CAI (computer assisted
instructional = pembelajaran

film

guru,
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berbantuan komputer), CMI
(computer managed instructional).

3. Video Pembelajaran

Menurut Ayu, dkk (2024:203)
video pembelajaran merupakan salah satu
media yang digunakan dalam proses
pembelajaran, dimana media ini dapat
digolongkan kedalam jenis media audio
visual yang di dalamnya terdiri atas
gambar dan suara. Video pembelajaran
adalah media audio visual yang diproduksi
dan disampaikan untuk menyajikan pesan-
pesan audio visual agar dapat menarik

perhatian  pelajar.  Riyana,  (2007)
menyatakan bahwa  media video
pembelajaran  adalah  media  yang
menyajikan audio dan visual yang

berisi pesan-pesan pembelajaran baik yang
berisi konsep, prinsip, prosedur, teori
aplikasi pengetahuan.

Video merupakan bahan
pembelajaran  tampak dengar (audio
visual) yang dapat digunakan untuk
menyampaikan pesan-pesan/materi
pelajaran. Dikatakan tampak dengar kerena
unsur  dengar  (audio) dan  unsur
visual/video (tampak) dapat disajikan
secara  bersamaan. Video merupakan
bahan  pembelajaran  yang  dikemas
melalaui pita video dan dapat dilihat
melalui video/VCD  player  yang
dihubungkan ke monitor televisi.Menurut
(Arsyad 2003) video pembelajaran
memiliki beberapa fungsi :

1. Fungsi Atensi
Fungsi atensi yaitu media video dapat
menarik perhatian dan mengarahkan
konsentrasi audiens pada materi video.

2. Fungsi Afektif
Fungsi afektif yaitu media video
mampu mengunggah emosi dan sikap
audiens.

3. Fungsi Kognitif
Fungsi kognitif dapat mempercepat
penc apaian tujuan pembelajaran untuk
memahami dan mengingat pesan atau
informasi yang terkandung dalam
gambar atau lambang.

4. Fungsi Kompensatoris

Fungsi kompensatoris adalah
memberikan konteks kepada audiens
yang kemempuannya lemah dalam
mengorganisasikan dan  mengingat
kembali informasi yang telah diperoleh.

Menurut Safira (2020) manfaat
video pembelajaran yaitu:

1. Menstandarkan penyampaian pesan
dalam pembelajaran .

2. Membuat proses pembelajaran
lebih menarik dan interaktif .

3. Meningkatkan efisiensi waktu dan
tenaga dalam pembelajaran .

4. Meningkatkan kualitas hasil belajar

peserta didik .

5. Persyaratan proses pembelajaran
dilakukan kapan saja
dan di mana saja
Beberapa kelebihan dan

kekurangan dalam penggunaan media
video menurut daryanto (2011), antara
lain:

1. Kelebihan

a. Video dapat menambah dimensi
baru di dalam proses pembelajaran.

b. Video dapat menampilkan gambar
yang bergerak kepada peserta didik
serta terdapat suara yang
menyertainya.

c. Video dapat menampilkan suatu
fenomena yang sulit untuk dilihat
secara nyata.

2. Kekurangan

a. Opposition, pengembilan video
yang kurang tepat dapat
menyebabkan timbulnya keraguan
bagi penonton dalam menafsirkan
gambar yang dilihatnya.

b. Material pendukung, video
membutuhkan alat proyeksi untuk
dapat menampilkan gambar yang
akan ditampilkan.

c. Budget, untuk membuat sebuah
video memerlukan biaya yang tidak
sedikit.
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4. Pendekatan
Education

Menurut Junaedi (2020) Realistic
Matematic  Education adalah  sebuah
pendekatan dalam pembelajaran
matematika  dengan  menggabungkan
konsep matematika dengan kehidupan
nyata. Pendekatan  Realistik menurut
Sofyan (2007: 28) sebuah pendekatan
pendididksn yang berusaha menempatkan
pendididkan pada hakiki dasar pendidikan
itu sendiri. Dewi, Hafsah Puspita, dkk.
(2018) menambahkan bahwa pendekatan
matematika realistik adalah salah satu
pendekatan yang menekankan matematika
pada pengajaran bermakna yang dikaitkan
dengan dengan kehidupannya atau sehari-
hari yang bersifat realistik/nyata.

Saleh  (2012: 3) pendekatan
pembelajaran matematika realistik adalah
suatu pembelajaran berfokus pada maslah
yang dapat dibayangkan peserta didik
sebagai masalah dalam kehidupan nyata

Realistic  Matematic

atau masalah dalam dunia mereka.
Pendekatan Realistic Mathematics
education (RME) adalah  sebuah
pendekatan belajar matematika yang

menempatkan permasalahan matematika
dalam kehidupan sehari-hari sehingga
mempermudah sisiwa menerima materi
dan memberikan pengalaman meraka
sendiri. Pendekatan realistik adalah salah
satu pendekatan pembelajaran matematika
yang menekankan pada keterkaitan antar
konsep-konsep matematika dengan
pengalaman sehari-hari. (Rahman, 2018)

Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan oleh Jarmita dan Hazami (2013)
menyatakan bahwa pendekatan Realistic
Mathematic Education (RME) memiliki
beberapa keunggulan yaitu:

1. Suasana dalam proses
pembelajaran menyenangkan
karena menggunakan realitas yang
ada disekitar peserta didik.

2. Peserta didik tidak mudah lupa
tentang materi yang diajarkan
karena mereka membangun sendiri
pengetahuannya.
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3. Peserta didik akan terbiasa berfikir
dan berani mengemukakan
pendapat.

4. Peserta didik dapat secara langsung
mengimplementasikan ilmu
matematika dalam  pemecahan
masalah sehari-hari.

Berdasatkan Wijaya (dalam
Susilowati, 2018) model pembelajaran
RME mendapati keunggulan dan juga
kekurangan yaitu:

1. Kelebihan

a. Membantu peserta didik
memahami interaksi antara
matematika dan kehidupan nyata.

b. Memberitahukan ke peserta didik
jika matematika merupakan disiplin
ilmu yang dirancang  serta
dikembangkan oleh peserta didik
yang tidak ahli di bidangnya.

2. Kelemahan
a. Guru kesulitsn mendorong murid

untuik mencari cara
memecahkan/menyelesaikan
masalah.

b. Tidak mudah bagi guru untuk
membantu peserta didik
menemukan  kembali  konsep

matematika yang mereka pelajari

METODE
A. Model Pengembangan

Dalam pengembangan terdapat
berbagai model-model pengembangan
salah  satunya, (4nalisys,  Design,

Development, Implementation, Evaluation)
ADDIE. Menurut Branch (2009: 2) dalam
Nurul farida, Triani Ratnawuri (2021)
“terdiri dari 5 langkah yaitu analisis

(analyze), perancangan (design),
pengembangan (development),
implementasi  (implementation),  dan

evaluasi (evaluation).
B. Prosedur Pengembangan

Berikut ini adalah gambar tahapan
model ADDIE.
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Gambar 3.1
Tahapan ADDIE

C. Desain Produk Yang Dikembangkan
1. Desain Produk

Setelah meneliti dan
mengumpulkan informasi yang diperlukan,
peneliti mengimplementasikan rencana
awal untuk membuat produk dalam bentuk
Video Pembelajaran. Sumber
pengembangan  Video  pembelajaran
diperoleh dari sumber berdasarkan materi
yang digunakan, KD, indikator, kegiatan

yang  menggunakan  langkah-langkah
ilmiah ~ matematika  dalam  Video
pembelajaran.

Berikut ini desain pembuatan video
pembelajaran matematika dalam penelitian
ini:

a. Video pembukaan.

b. Pengenalan identitas.

c. Video memuat indikator dan tujuan
pembelajaran.

d. Identitas materi.

e. Materi pembelajaran bangun ruang sisi
datar.

f. Contoh soal dan soal latihan.

g. Video Penutup

2. Subjek Uji Produk

Subjek uji coba produk dalam
penelitian ini adalah pendidik matematika
dan peserta didik dikelas VIII SMP Negeri

17 Pesawaran. Yang beralamat di JIn. Way
Merbau Kec. Gedong Tataan kab.
Pesawaran.

3. Teknik Pengumpulan Data

Dalam penelitian pengembangan
video pembelajaran matematika berbasis
realistik ini digunakan tiga jenis teknik
pengumpulan data yaitu wawancara,
dokumentasi, dan kuisioner (tes).
a. Wawancara

Wawancara digunakan sebagai
teknik pengumpulan data ketika peneliti
melakukan penelitian pendahuluan untuk
menemukan masalah penelitian.
Wawancara yang  dilakukan  untuk
mengetahui sumber data penelitian, dan
informasi yang diperoleh digunakan
sebagai masukan untuk pengembangan
video pembelajaran berbasis realistik.

b. Dokumentasi

Dokumentasi adalah kegiatan yang
dilakukan untuk memperoleh data yang
telah didokumentasikan. Pada saat uji coba
produk video pembelajaran matematika
berbasis realistik untuk memperoleh data-
data mengenai keadaan peserta didik yaitu
dengan  cara  dokumentasi. Hasil
dokumentasi yang dilakukan yaitu berupa
foto mengenai penelitian yang dilakukan di
SMP Negeri 17 Pesawaran.

c. Tes

Tes adalah teknik pengumpulan
data yang dilskukan dengan cara
memberikan beberapa pertanyaan terkait
penelitian yang akan diberikan responden
berupa angket atau kuisioner. Hal ini akan
dilakukan dengan memberikan posttest
kepada peserta didik untuk menentukan
apakah produk yang dikembangkan efektif.

4. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang
digunakan untuk menilai video
pembelajaran yang dikembangkan adalah
sebagai berikut:
a. Instrumen Studi Pendahuluan
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Studi pendahuluan dilakukan pada
saat pra-penelitian. Instrument yang
diberikan dalam bentuk non tes yang
terdiri dari wawancara kepada guru, yang
tujuannya untuk mengetahui bahan ajar
yang sesuai dengan kebutuhan peserta
didik dan berfungsi untuk memberikan
masukan dalam pengembangan video
pembelajaran.

b. Instrumen Validasi Ahli

1) Instrumen Validasi Ahli Materi
Instrumen ini berbentuk

angketvalidasi terkait beberapa aspek

seperti kelayakan isi, kelayakan penyajian,

dan penilian yang berfungsi untuk
memberikan masukan dalam
pengembangan video pembelajaran

berbasis realistik pada materi bangun
ruang sisi lengkung.

2) Instrumen Validasi Ahli Media

Instrumen ini berbentuk angket
validasi terkait ukuran video pembelajaran,
desain cover video pembelajaran, dan
desain isi video pembelajaran yang
dikembangkan.

3) Instrumen Validasi Ahli Bahasa

Instrumen ini berbentuk angket
validasi terkait kebahasaan, serta berfungsi
untuk memberi masukan dalam
pengembangan video pembelajaran
berbasis realistik.

c. Instrumen Uji Coba Produk

Instrumen ini berupa tes hasil
belajar guna melihat efektivitas produk
berupa video pembelajaran terhadap hasil
belajar peserta didik kelas IX SMP Negeri
1 Banjar Baru.

5. Teknik Analisis Data.
a. Analisis Data Validasi

Analisis hasil dari beberapa ahli
dilakukan dengan menentukan rata-rata
nilai indikator yang diberikan kepada
masing-masing validator. Nilai rata-rata
aspek yang dinilai ditentukan berdasarkan
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rata-rata nilai untuk setiap aspek penilaian.
1. Analisis Data Validasi

Tabel 3.1
Kriteria Validasi Ahli
1<Va<2 Tidak Valid
2<Va<3 Kurang Valid
3<Va<4 Cukup Valid
4<Va<5 Valid
Va=5 Sangat Valid

Produk video pembelajaran yang
dikembangkan dinyatakan valid apabila
memperoleh nilai Va minimal 4 atau pada
kriteria valid yang artinya produk video
pembelajaran layak digunakan.

2. Analisis Data Uji Coba Produk

Tabel 3.2

Kriteria Ul'i Kemenarikan

1<10<2 Sangat Tidak Menarik
2<10<3 Tidak Menarik
3<10<4 Cukup Menarik
4<I10<5 Menarik
I0=5 Sangat Menarik

Tabel 3.3

Kriteria Ui'i KeEraktisan

1<10<2 Sangat Tidak Praktis
2<10<3 Tidak Praktis
3<10<4 Cukup Praktis
4<10<5 Praktis
10=5 Sangat Praktis

Produk video pembelajaran dapat
diimplementasikan  jika kriteria  dari
produk tersebut menyatakan memiliki
derajat 10 yang baik, yaitu jika minimal
tingkat 10 yang dicapai pada kategori
Praktis.

3. Analisis Data Kefektifan
Analisis kefektifan diperoleh dari hasil
pengerjaan evaluasi peserta didik, analisis
dilakukan berdasarkan rubrik komunikasi
matematika yang dikembangkan.

Tabel 3.4
Kategori Tingkat Penguasaan Peserta
Didik

0 <TPS <40 Sangat Rendah

40 < TPS < 60 Rendah

60 <TPS<75 Sedang

75 < TPS <90 Tinggi
90 < TPS <100 Sangat Tinggi
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HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Pengembangan Produk Awal
Penelitian ini dilaksanakan pada
kelas VIII di SMP Negeri 17 Pesawaran.
Pengembangan video pembelajaran
dilakukan dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE, yang terdiri dari
atas lima tahapan, yaitu: (1) tahap analisis
(analysis), (2) tahap desain (design), (3)
tahap pengembangan (development), (4)
tahap implementasi (implementation), dan
(5) tahap evaluasi (evaluation).
1. Analyze (Analisis)

Pengembangan media
pembelajaran ini dilaksanakan dengan
tuyjuan  untuk memenuhi  kebutuhan

pembelajaran matematika pada materi
bangun ruang sisi datar bagi siswa kelas
VIII SMP Negeri 17 Pesawaran. Pada
tahap ini dilakukan analisis kebutuhan
yang mencakup tiga hal, yaitu: (a) analisis
kebutuhan, (b) analisis kurikulum, dan (c)
analisis karakteristik peserta didik.

a. Analisis Kebutuhan

Pada tahap analisis kebutuhan
dilakukan wawancara dan observasi pada
peserta didik kelas VIII dan dengan
pendidik SMP 17 Pesawaran serta
dukungan fakta yang ada. Hasil
wawancara menunjukkan bahwa peserta
didik masih banyak kesulitan memahami
konsep-konsep matematika, terutama pada
materi bangun ruang sisi datar dan peserta
didik masih kesulitan dalam mengaitkan
materi matematika dengan dunia nyata dan
memecahkan pemecahan masalah pada
soal tersebut juga bahan ajar atau media
yang digunakan juga terbatas.

Berdasarkan analisis permasalahan
yang ada, salah satu solusi yang dapat
diterapkan pada sekolah SMP Negeri 17
Pesawaran kelas VIII adalah melalui

Pengembangan  Video  Pembelajaran
berbasis realistik untuk memfasilitasi
kemampuan pemecahan masalah

matematis pada materi bangun sisi datar.
Dengan adanya media video mampu
memberikan ilustrasi yang lebih jelas bagi
peserta didik dalam memahami masalah
yang harus diselesaikan dan dengan

penggunaan media video ini proses
pembelajaran  bisa berlangsung lebih
efisien, memungkinkan guru
menyampaikan materi dengan lebih

singkat dan mudah cepat dipahami dan
pembelajaran juga menjadi lebih menarik,
karena visualisasi yang ditampilkan lebih
mudah dipahami dibandingkan hanya
dengan membaca buku dan menjelaskan
penjelasan guru serta dapat membantu
peserta  didik untuk  meningkatkan
keterampilan mereka dalam menyelesaikan
masalah matematis secara praktis dan
relevan. Pembelajaran matematika realistik
juga dapat mendorong siswa untuk dapat

menyusun pengetahuan sendiri,
menumbuhkan keterampilan yang tinggi,
melatih kemandirian siswa, serta

meningkatkan kepercayaan diri siswa.

b. Analisis Kurikulum

Pada tahap analisis kurikulum,
analisis yang dilakukan yaitu terkait
dengan kurikulum yang disekolah dan
mengidentifikasi materi yang diajarkan.
Kurikulum yang dipakai disekolah SMP
Negeri 17 Pesawaran pada mata pelajaran
matematika adalah kurikulum Merdeka.
Dalam Kurikulum Merdeka materi Bangun
Ruang Sisi Datar merupakan salah satu
yang termuat dalam kompetensi dasar
pelajaran tingkat SMP kelas VIII dan
materi tersebut sebagai salah satu materi
yang cukup sulit untuk dipahami oleh
peserta didik di kelas VIII SMP Negeri 17
Pesawaran. Adapun  materi  yang
diterapkan di SMP Negeri 17 Pesawaran
menekankan pada pembelajaran yang lebih
fleksibel dan berbasis pada kompetensi.
Hal ini memungkinkan guru untuk
menyesuaikan  materi  ajar  dengan
kebutuhan dan karakteristik peserta didik.
Dalam analisis ini, dilakukan identifikasi
terhadap materi matematika yang relevan
dengan tujuan  pembelajaran,  serta
pemilihan topik yang sesuai dengan
capaian kompetensi yang diharapkan.

Analisis kurikulum dilakukan agar
Video Pembelajaran yang dikembangkan
dapat bermanfaat untuk pendidik dan
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peserta didik sesuai kurikulum yang
berlaku. Sebaran materi yang ada
kurikulum merdeka, juga sebagai sebaran
materi dalam video pembelajaran yang
dikembangkan. Berikut Kompetensi Dasar
(KD) dan indikator pencapaian dan CP, TP
pada modul ajar mengenai materi bangun
ruang sisi datar, disajikan pada tabel
sebagai berikut.
Tabel 4.1
Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1

1. Asaek kelaiakan isi

1 Kesesuaian materi Z skor 9
dengan SK
(Standar ) Z 3.00
Kompetensi) dan Kritoni Valid
KD (Kompetensi riteria an
Dasar)
2 Keakuratan materi Z skor 23
X 33
Kriteria Valid
3 Kemu_ktahlran Z skor 15
materi
X 3,00
Kriteria Valid
4 Mgndqrong Z skor 9
Keingintahuan
X 3,00
Kriteria Valid

2. AsEek kelaiakan Eeniai'ian

1 Teknik Penyajian Z skor 6
X 3,00
Kriteria Valid
2 Pendukung penyajian Z skor 9
X 3,00
Kriteria Valid
3 Penyajian Z k 3
Pembelajaran skor
X 3,00
Kriteria Sangat Valid
4 Koherensi dan Z skor 3
keruntutan alur pikir
x 3,00
Kriteria Valid

3. Aspek Penilaian Basis Realistik Dan
Pemecahan Masalah.

1 Keterkaitan Z skor 9
dengan
kehidupan nyata X 3,00
Kriteria Valid
2 Komponen Z skor 15
pemecahan
masalah X 3,00
matematis Kriteria Valid

Berdasarkan tabel 1 diperoleh hasil
validasi materi tahap 1 oleh wvalidator
materi yang berkompeten dalam bidang
sistematika materi pada Video
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Pembelajaran. Penilaian Video
Pembelajaran oleh ahli materi terbagi
menjadi tiga aspek. Hasil penilaian
masing-masing aspek mendapatkan rerata
skor yang berbeda-beda. Pada aspek
kelayakan isi diperoleh rata-rata nilai
sebesar 3,12 dengan kriteria "cukup valid",
aspek kelayakan penyajian diperoleh rata-
rata nilai 3,00 dengan kriteria "valid" dan
penilaian basis realistic & pemecahan
masalah diperoleh rata-rata 3,00 dengan
kriteria "cukup valid".

Hasil penilaian ahli materi secara
keseluruhan mendapatkan rerata nilai total
sebesar 3,04 dari nilai maksimal 5.
Berdasarkan tabel kategori kevalidan
Video Pembelajaran diperoleh penilaian
video pembelajaran berbasis realistic pada
materi Bangun Ruang Sisis Datar oleh ahli
materi dengan kriteria "cukup valid", dan
masih terdapat revisi

Tabel 4.2
Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 2

4. AsEek kelaiakan 1si

1 Kesesuaian materi 12
dengan SK Z skor
(Standar . Z 4.00
Rompetensi) ~ dan Kriteria Valid
KD  (Kompetensi
Dasar)
2 Keakuratan materi Z skor 30
x 43
Kriteria Valid
3 Kemqktahiran Z skor 21
materi
X 4,2
Kriteria Valid
4 Mendorong Z skor 8
Keingintahuan
x 4,00
Kriteria Valid

5. Asgek kelaiakan ﬁeniai'ian

1 Teknik Penyajian Z skor 8
X 4,00
Kriteria Valid
2 Pendukung penyajian Z skor 12
x 4,00
Kriteria Valid
3 Penyajian Z skor 5
Pembelajaran
X 5,00
Kriteria Sangat Valid
4 Koherensi dan - Z skor 8
keruntutan alur pikir
x 4,00
Kriteria Valid
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6. Aspek Penilaian Basis Realistik Dan 5. | Kesesuaian gambar Z skor 4
dengan materi
Pemecahan Masalah. x 4
| No. [ Aspek | Analisis | Validator | Kriteria Valid
1 Keterkaitan Z skor 15 6. Kemudahan untuk Z skor 3
dengan membaca
kehidupan nyata X 5,00 teks/tulisan x 5
Kriteria Valid Kriteria Sangat Valid
2 Komponen Z skor 23 7. | Pemilihan warna Z skor 5
pemecahan
masalah x 4,6 x 5
matematis Kriteria Valid Kriteria Sangat Valid
8. Kesesuaian cerita, Z skor 5
X gambar, dan materi
Berdasarkan tabel 4.2, diperoleh x 5
Kriteria Sangat Valid

hasil validasi materi tahap 2 oleh validator
materi yang berkompeten dalam bidang
sistematika materi pada Video
Pembelajaran. Penilaian Video
Pembelajaran oleh ahli materi terbagi
menjadi tiga aspek. Hasil penilaian
masing-masing aspek mendapatkan rerata
skor yang berbeda-beda. Pada aspek
kelayakan isi diperoleh rata-rata nilai
sebesar 4,18 dengan kriteria "valid", aspek
kelayakan penyajian diperoleh rata-rata
nilai 4,13 dengan kriteria "valid" dan
penilaian basis realistic dan pemecahan
masalah diperoleh rata-rata 4,75 dengan
kriteria "valid".

Hasil penilaian ahli materi secara
keseluruhan mendapatkan rerata nilai total
sebesar 4,4 dari nilai maksimal 5.
Berdasarkan tabel kategori kevalidan
Video Pembelajaran diperoleh penilaian
Video Pembelajaran berbasis realistic pada
materi Bangun Ruang Sisi Datar oleh ahli
materi dengan kriteria "valid"..

Tabel 4.3
Hasil Validasi Media

1) Asiek Kelaiakan Keiraﬁkan

1. Kemt_znarikan . Z skor 4
tampilan awal media
X 4
Kriteria Valid
2. Kem(:nar{kfm ‘ Z skor 30
tampilan isi media
X 4,3
Kriteria Valid
3. Kete_ramran desain Z skor 4
media
X 4
Kriteria Valid
4. Pemilihan jenis dan z skor 5
ukuran huruf
mendukung media x 5
menjadi lebih Kriteria Sangat Valid
menarik

Berdasarkan table 4.5 , diperoleh
hasil validasi media oleh validator media
yang  berkompeten = dalam  bidang
sistematika penyajian Video Pembelajaran
berbasis realistik oleh ahli media terbagi
menjadi 8 indikator terdapat dalam satu
aspek yaitu aspek kelayakan kegrafikan.
Hasil penilaian masing-masing indikator
mendapatkan  jumlah skor/nilai yang
berbeda-beda. Pada indikator kemenarikan
tampilan awal media diperoleh nilai 4
dengan kriteria ‘“valid”, pada indikator
kemenarikan tampilan isi media diperoleh
rata-rata nilai 5 dengan kriteria “ sangat
valid”, pada indikator keteraturan desain
media diperoleh rata-rata nilai 4 dengan
kriteria “valid”, pada indikator Pemilihan
jenis dan ukuran huruf mendukung media
menjadi lebih menarik diperoleh nilai 5
dengan kriteria “sangat wvalid”, pada
indikator kesesuaian gambar dengan
materi diperoleh nilai 4 dengan kriteria
“valid”, pada indikator kemudahan untuk
membaca teks/tulisan diperoleh nilai 5
dengan kriteria “ sangat valid”, dan pada
indikator pemilihan warna diperoleh nilai 5
dengan kriteria “ sangat valid”, dan pada
indikator kesesuaian cerita, gambar, dan
materi diperoleh nilai 5 dengan kriteria *
sangat valid”.

Hasil penilaian ahli media secara
keseluruhan mendapatkan rerata nilai total
sebesar 4,6 dari nilai maksimal 5.
Berdasarkan tabel kategori kevalidan
Video Pembelajaran Berbasis Realistik
pada materi bangun ruang sisi datar oleh
ahli media dengan kriteria “valid”.

Tabel 2
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Hasil Validasi Bahasa

1. | Lugas Z skor
14
x 4,7
Kriteria Valid
2. | Komunikatif Z skor 5
X 5
Kriteria Sangat
Valid
3. | Dialogis dan Z skor 10
Interaktif
x 5
Kriteria Sangat
Valid
4. | Kesesuaian dengan Z skor 8
ejaan perkembangan
peserta didik x 4
Kriteria Valid
5. | Kesesuaian dengan Z 9
kaidah Bahasa skor
x 4,5
Kriteria Valid
6. Penggunaan symbol, Z skor 10
istilah, atau ikon
x 5
Kriteria Sangat
Valid

Hasil penilaian ahli bahasa secara
keseluruhan mendapatkan rerata nilai
total sebesar 4,7 dari nilai maksimal 5.
Berdasarkan tabel kategori kevalidan
video pembelajan diperoleh penilaian
video pembelajaran berbasis realistik
pada materi bangun ruang sisi datar oleh
ahli bahasa dengan kriteria “valid’.

1. Implementation (Implementasi)

Produk yang telah divalidasi oleh ahli
materi, media, dan bahasa selanjutnya
diimplementasikan kepada peserta didik
kelas VIII untuk uji coba produk. Kegiatan
implementasi dilaksanakan melalui
pembelajaran dengan menggunakan bahan
ajar yang telah dikembangkan serta
melihat respon peserta didik maupun
pendidik. Video pembelajaran
diimplementasikan 26 peserta didik kelas
VIII SMP Negeri 17 Pesawaran.

2. Evaluation (Evaluasi)

Berdasarkan tahapan pengembangan,
tahap evaluasi juga melibatkan tes hasil
belajar (tes uji coba produk) peserta didik
untuk mengukur kemampuan peserta didik
dilihat dari hasil belajar peserta didik
setelah dilaksanakannya proses
pembelajaran menggunakan video
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pembelajaran matematika

dikembangkan.

yang

A. Hasil Uji Coba Produk

Produk yang telah divalidasi dan
dinyatakan valid berdasarkan penilaian
ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa,
selanjutnya produk pengembangan video
pembelajaran diimplementasikan ke pada
peserta didik. Uji coba lapangan dilakukan
untuk memenuhi aspek kelayakan video

pembelajaran yang ditinjau dari
kemenarikan dan kepraktisan sebagai
bahan ajar, juga memenuhi aspek
keefektifan penggunaan video

pembelajaran terhadap hasil belajar peserta
didik pada materi bangun ruang sisi datar.
1. Angket Respon Siswa

Tabel 4.6

Modul

2 Aspek . 4.2 4.4 Menarik
Pembelajar
an

3 Bahasa 4.4

Berdasarkan tabel di atas, dapat
disimpulkan bahwa respon peserta didik
terhadap video pembelajaran setelah
dikonversikan ke tabel kriteria uji
kemenarikan produk berada pada kriteria
“menarik” hal ini menunjukan video
pembelajaran  berbasis realistik  yang
dikembangkan dinyatakan menarik sebagai
bahan ajar bagi peserta didik kelas VIII
SMP Negeri 17 video pembelajaran pada
materi Bangun ruang sisi datar.

2. Angket Respon Guru

Tabel 4.7
Hasil Resion iuru

1 Konsisten 4
2 | Organisasi 5
3 | Daya Tarik 5
4 Ukuran 5

Huruf
5 Bentuk 5 .
6 Warna 5 4.8 Praktis
7 Kesederhan 5

aan
8 Keterpadua 5

n
9 Keseimban 4
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Berdasarkan tabel di atas, dapat
disimpulkan bahwa respon pendidik
terhadap video pembelajaran  yang
dikembangkan berada pada kriteria
“praktis” setelah dikonversikan ke tabel
kriteria uji kepraktisan. Dengan demikian
menurut pendidik bahan media berupa
video pembelajaran yang dikembangkan
praktis digunakan sebagai bahan ajar.

3. Uji efektifitas
Tabel 4.8
Hasil Uji Keefektifan Elektronik
Modul (E-Modul)

1 > 65 22 orang 84% Tuntas
2 > 65 4 orang 16% Tidak
Tuntas

Jumlah 26 100%

Dari tabel di atas, terlihat bahwa
persentase ketuntasan klasikal tes hasil
belajar (tes uji coba) pada peserta didik
kelas VIII mencapai 84%, berdasarkan
tabel kategori persentase ketuntasan
klasikal jika ketuntasan klasikal 84%,
maka Tingkat penguasaan peserta didik
terhadap materi bangun ruang sisi datar
berada pada kategori “tinggi” yang artinya,
video pembelajaran berbasis realistik
efektif terhadap hasil belajar peserta didik
kelas VIII SMP Negeri 17 Pesawaran.

1. Revisi Produk

Revisi produk merupakan bagian
dari tahap ADDIE yaitu evaluasi.
Perbaikan produk yang dilakukan pada
tahap revisi produk bertujuan memperoleh
hasil produk video pembelajaran berbasis
realistik pada materi bangun ruang sisi
datar yang layak digunakan oleh pendidik
dan peserta didik kelas VIII SMP. Revisi
produk dilakukan berdasarkan saran dan
masukan dari tiga validator, diantaranya:
validator materi, validator media, dan
validator bahasa.

KESIMPULAN

Kesimpulan yang dapat diambil
dari penelitian dan pengembangan ini
adalah sebagai berikut.

1. Penelitian pengembangan ini
menghasilkan ~ video  pembelajaran
berbasis realistik pada materi bangun
ruang sisi datar untuk peserta didik
kelas VIII SMP Negeri 17 Pesawaran
dengan menggunakan model ADDIE
yang meliputi tahapan analysis, design,
development, implementation, dan
evaluation. Hasil validasi menunjukkan
bahwa produk yang dikembangkan
layak digunakan sebagai bahan ajar
dengan kriteria "valid" pada aspek
materi, media, dan bahasa.

2. Respon peserta didik terhadap
penggunaan  video  pembelajaran
berbasis realistik pada materi bangun
ruang sisi datar menunjukkan kategori
"menarik", sedangkan respon guru
menunjukkan  kategori "praktis"
sebagai bahan ajar. Dengan demikian.
Video pembelajaran yang
dikembangkan dinilai menarik dan
praktis untuk digunakan dalam
kegiatan pembelajaran.

3. Pengembangan video pembelajaran
berbasis realistik terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar peserta
didik kelas VIII SMP Negeri 17
Pesawaran pada materi bangun ruang
sisi datar. Hal ini ditunjukkan dengan
capaian ketuntasan klasikal peserta
didik yang berada pada kategori tinggi.
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