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Berdasarkan hasil wawancara guru dan peserta didik dengan
pengembangan video pembelajaran mampu memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk mengulangi pembelajaran tersebut
dibandingkan hanya dengan menggunakan buku ajar. Dilihat dari
rendahnya tingkat kemampuan berpikir kritis matematis siswa di MTs
N 3 Batanghari menegaskan perlunya penyelesaian dari suatu
permasalahan. Oleh karena itu, peneliti memutuskan mendesain video
pembelajaran menggunakan model Problem Based Learning untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Dalam prosesnya,
peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation). Data yang
dikumpulkan dengan menggunakan wawancara, angket, dan soal tes
kemampuan berpikir Kritis siswa. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa kualitas materi mendapatkan validitas dengan persentase 88%
yang termasuk dalam kategori sangat valid, sementara aspek media
menerima validitas dengan persentase 80% yang dianggap valid.
Tingkat kepraktisan dari guru mencapai persentase 95% dengan
kategori sangat praktis, sedangkan tingkat kepraktisan dari siswa
mencapai persentase 93% dengan kategori sangat praktis. Tingkat
keefektifan siswa menunjukkan persentase 95% dengan kategori
sangat efektif. Nilai N-Gain yang diperoleh adalah 0,72 dengan
kategori peningkatan yang tinggi, serta persentase keefektifan N-Gain
sebesar 72% yang berada pada kategori cukup efektif.
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Pendahuluan

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang diujikan dalam PISA (Programme
for International Student Assessment) sebagai tolok ukur kinerja siswa di pendidikan
menengah. Kemampuan siswa dalam memecahkan masalah matematika masih tergolong
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rendah. Hal ini terlihat dari menurunnya peringkat PISA Indonesia tahun 2018 dibandingkan
hasil PISA tahun 2015. Indonesia menempati peringkat 7 dari bawah yaitu peringkat 73 dari 79
negara peserta PISA matematika (Nufus & Kusaeri, 2020). Matematika digunakan di hampir
semua aspek kehidupan. Oleh sebab itu, matematika dikenal sebagai "Ratu dari semua ilmu. "
Matematika adalah salah satu disiplin ilmu yang diajarkan di semua tingkat pendidikan, mulai
dari preschool hingga universitas. Selain itu, konsep-konsep matematika sangat akrab dengan
kita dalam aktivitas sehari-hari dan sering kita temui. Matematika adalah salah satu ilmu yang
menjadi dasar kehidupan manusia. Sejak pertama kali ditemukan, perkembangan matematika
terus berlangsung secara dinamis sejalan dengan perubahan zaman. Perubahannya tidak pernah
berhenti, karena matematika akan selalu diperlukan di berbagai bidang kehidupan manusia.
Oleh karena itu, sangat penting untuk mempelajari matematika (Siagian, 2017). Apalagi saat
ini semua hal bisa dilakukan dengan komputer. Matematika dapat merangsang proses berpikir
siswa secara sistematis dan logis guna memecahkan masalah matematis maupun masalah dalam
kehidupan sehari-hari (Nurhasanah et al., 2022)

Salah satu kemampuan dalam berpikir matematis adalah kemampuan berpikir secara
kritis. Berpikir kritis adalah keterampilan penalaran yang lebih tinggi yang penting untuk
mencapai kesimpulan atau keputusan saat menghadapi masalah, berdasarkan analisis tentang
masalah dan informasi yang ada. Masalah dalam matematika dapat diselesaikan dengan
memanfaatkan kemampuan berpikir kritis, karena matematika tidak hanya soal mengingat
konsep dan menerapkan rumus, melainkan juga melibatkan pemahaman serta kemampuan
penalaran siswa dalam menangkap dan menyelesaikan permasalahan matematika. Hal ini sesuai
dengan penelitian yang dilakukan oleh Muslim et al., (2015) penerapan model Problem Based
Learning dalam pembelajaran dapat meningkatkan penguasaan konsep dan keterampilan
berpikir kritis siswa.

Model problem based learning yaitu proses belajar di mana para siswa diminta untuk
berupaya menyelesaikan masalah melalui beberapa langkah dalam metode ilmiah, agar mereka
dapat memperoleh wawasan mengenai isu tersebut serta keterampilan dalam memecahkan
masalah (Syamsidah & Suryani, 2018). Problem based learning (PBL) adalah sebuah model
pembelajaran yang melibatkan siswa dalam menyelesaikan tugas, sehingga mereka dapat
memperoleh pengetahuan baru tentang pemecahan masalah. Tugas ini diharapkan dapat
mendorong rasa ingin tahu siswa dalam proses belajar, yang memungkinkan mereka untuk
menemukan jawaban secara mandiri (Ramadhani et al., 2024).

Dalam penelitian ini peneliti bertujuan mendeskripsikan media video pembelajaran
menggunakan Problem Based Learning untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa
dengan melakukan tes awal yang sesuai indikator kemampuan berpikir kritis, yaitu: fokus
(focus) merupakan kemampuan dalam mengidentifikasi masalah utama, alasan (reason)
merupakan kemampuan dalam memberikan alasan yang dapat diterima oleh orang lain,
menarik kesimpulan (inference) kemampuan dalam membuat kesimpulan dengan
mempertimbangkan alasan-alasan yang dapat diterima orang lain, situasi (situtation)
merupakan kemampuan dalam mengenali situasi yang terjadi sehingga dapat menjawab soal
sesuai dengan konteks permasalahan, kejelasan (clarity) kemampuan dalam menjelaskan
istilah-istilah yang digunakan dalam berpendapat, dan tinjau ulang (overview) yaitu pengecekan
semuanya secara keseluruhan. Problem Based Learning merupakan suatu proses pembelajaran
yang titik tolaknya adalah belajar dari permasalahan kehidupan nyata kemudian menggunakan
permasalahan tersebut untuk mendorong siswa mempelajari permasalahan tersebut berdasarkan
pengetahuan dan pengalaman baru (Maryati, 2018).

Dalam mata pelajaran matematika, banyak pelajar yang hanya mengingat rumus-rumus
tanpa benar-benar mengerti dasar-dasarnya. Akibatnya, ketika mereka menghadapi soal yang
berbeda dari contoh yang disampaikan oleh guru, siswa sering merasa kesulitan dan bingung
dalam menyelesaikannya. Selain itu, data tersebut menunjukkan bahwa pengajar hanya
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mengandalkan buku teks matematika yang diberikan oleh sekolah saat mengajar di Kelas V11.3.
Masih terdapat kekurangan dalam penggunaan media pembelajaran tambahan yang bisa
membantu siswa belajar matematika, serta kemampuan pengajar dalam menciptakan media
pembelajaran yang kreatif. Situasi ini mengakibatkan para guru mengalami kesulitan dalam
mengajarkan matematika kepada siswanya.

Indriyanti et al., (2023) menyatakan bahwa video pembelajaran tergolong dalam jenis
media audiovisual yang berperan sebagai alat untuk menyampaikan informasi, dalam konteks
ini adalah materi ajar. Dari sini, bisa ditarik kesimpulan bahwa video pembelajaran adalah
media audiovisual yang mengkomunikasikan pesan untuk mendukung pemahaman siswa.
Video pembelajaran ini dapat meningkatkan semangat belajar siswa dan hasil belajar mereka.
Penggunaan teknologi dalam pembelajaran matematika yang hanya dilakukan melalui zoom
atau sekadar dengan melihat PPT terasa biasa saja jika aplikasi atau platform yang digunakan
kurang dimanfaatkan secara maksimal (Mujahidawati et al., 2023).

Penelitian terdahulu yang dilakukan Habibullah et al., (2024) berdasarkan temuan dari
penelitian yang telah dilaksanakan, pembuatan media video animasi mengenai materi
perpindahan kalor secara keseluruhan telah memenuhi standar yang dianggap oleh para pakar
media, pakar materi, dan pakar bahasa sangat bermanfaat. Efektivitas dari media video animasi
yang dievaluasi melalui nilai post-test di kelas eksperimen dan kontrol memperlihatkan
perbedaan nilai yang cukup berarti.

Berdasarkan masalah yang telah diuraikan, media video pendidikan dengan pendekatan
problem based learning (PBL) dapat menjadi salah satu alternatif yang efisien untuk
meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa dalam belajar matematika. Penelitian ini
menghasilkan sebuah video edukasi yang mengadopsi pendekatan problem based learning
untuk mengasah kemampuan berpikir Kkritis siswa di MTs. Video ini bisa dimanfaatkan oleh
guru sebagai alat bantu dalam penyampaian materi pembelajaran, dan juga dapat digunakan
oleh siswa untuk belajar secara mandiri karena kemudahan penggunaannya. Ini akan membantu
siswa dalam memahami materi serta meningkatkan keterampilan berpikir kritis mereka dalam
matematika.

Metode

Jenis Penelitian

Penelitian ini menerapkan model pengembangan atau Research and Development (R&D).
Untuk penelitian pengembangan ini, digunakan model ADDIE yang terdiri dari lima langkah:
Analisis (Analyze), Desain (Design), Pengembangan (Development), Pelaksanaan
(Implementation) dan Evaluasi (Evaluation). Adapun jenis data yang digunakan yaitu untuk
data kualitatif diperoleh dari tahap validasi produk yaitu video pembelajaran menggunakan
Problem Based Learning yang memuat saran, komentar, kritikan, dan masukkan dari tim ahli
materi dan ahli desain guna merevisi produk yang telah dikembangkan, dan untuk data
kuantitatif diperoleh berdasarkan penilaian oleh validator, guru matematika, dan siswa sebagai
responden dalam penelitian. Pada validasi instrumen penelitian pengembangan ini terdiri dari
angket validasi materi, angket validasi desain, angket praktikalitas guru, angket praktikalitas
siswa, angket efektivitas (angket respon siswa) dan soal tes kemampuan berpikir kritis
matematis siswa.
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Subjek Penelitian

Subjek penelitian ini dimulai dengan eksperimen individual yang dikerjakan oleh guru
matematika menggunakan angket untuk menilai kepraktisan. Tujuan dari angket ini adalah agar
guru dapat memberikan masukan dan ide mengenai produk yang sudah dikembangkan.
Selanjutnya, tahap kedua adalah eksperimen pada kelompok kecil yang melibatkan 9 siswa dari
kelas VII. 3 MTs N 3 Batanghari, yang dilakukan dengan menggunakan angket kepraktisan
siswa untuk menilai efektivitas video yang telah dibuat. Terakhir, pada tahap ketiga,
eksperimen dilakukan pada kelompok besar yang mencakup seluruh siswa di kelas VII. 3 MTs
N 3 Batanghari melalui penggunaan media video pembelajaran. Setelah itu, siswa mengisi
angket untuk memberikan umpan balik tentang efektivitas dan kelemahan video pembelajaran
tersebut.

Prosedur Penelitian

Pada tahap analisis ini dilakukan penilaian terhadap kemungkinan adanya kesenjangan
dalam proses belajar mengajar. Kegiatan yang berlangsung pada tahap ini meliputi validasi
kesenjangan hasil, penetapan tujuan pembelajaran, analisis karakteristik peserta didik, analisis
kurikulum, identifikasi sumber daya, dan pembuatan rencana kerja. Selanjutnya tahap desain
pada tahap ini peneliti juga membuat produk dalam bentuk video pembelajaran pada tahap ini.
Berikutnya tahap pengembangan pada tahap ini melakukan validasi instrumen penelitian dan
validasi uji validitas dari ahli materi dan ahli desain dari video pembelajaran. Kemudian tahap
implementasi pada tahap ini adalah mempersiapkan guru, lingkungan belajar, dan siswa
dilakukan agar proses pembelajaran dapat berlangsung dengan efektif menggunakan produk
yang telah dibuat. Dan terakhir tahap evaluasi, tahap ini ialah melakukan evaluasi dilakukan
terhadap setiap tahap yang telah dilalui, yang tentunya akan menghasilkan produk video
pembelajaran.

Pengumpulan Data dan Analisis

Data pada penelitian ini diambil melalui observasi, lembar tes yang mengukur
kemampuan berpikir kritis, dan wawancara. Untuk mengukur hasil validasi, diukur dengan
menggunakan skala likeart, adapun kategori skor penilaian pada angket mengikuti skala likert
ditunjukkan pada Tabel 1

Tabel 1. Kategori Skor Skala Likert
Skor Kategori

5 Sangat Setuju
4 Setuju

3 Cukup Setuju
2 Kurang Setuju
1 Tidak Setuju

Sumber: Riduwan (2015)

Skor yang didapat pada masing-masing angket akan dihitung. Menurut Oktafiana et al.,
(2020) penghitungan nilai dari validasi setiap angket dilakukan melalui nilai item penilaian

dengan rumus seperti yang tercantum di bawah ini:

jumlah skor yang di peroleh
presentase = - X 100%
skor maksimal

Selanjutnya setelah diperoleh hasil persentase validitas, maka dapat diklasifikasikan pada
kategori interval kevalidan pada Tabel 2
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Tabel 2. Kategori kevalidan produk
Interval Kepraktisan Kategori Kevalidan

0% < persentase < 20% Tidak Valid

21% < persentase < 40% Kurang Valid

41% < persentase < 60% Cukup Valid

61% < persentase < 80% Valid
81% < persentase < 100% Sangat Valid

dimodifikasi: Riduwan (2015)

Berikutnya hasil persentase kepraktisan pada angket praktis akan dikalsifkasikan pada
kategori interval kepraktisan pada Tabel 3

Tabel 3. Kategori Kepraktisan

Interval Kepraktisan Kategori Kepraktisan
0% < persentase < 20% Tidak Praktis
21% < persentase < 40% Kurang Praktis
41% < persentase < 60% Cukup Praktis
61% < persentase < 80% Praktis
81% < persentase < 100% Sangat Praktis

dimodifikasi: Riduwan (2015)

Kemudian untuk hasil persentase pada angket efektifitas akan diklasifkaasikan pada
kategori interval keefektifan pada Tabel 4

Tabel 4. Kategori Keefektifan

Interval Kepraktisan Kategori Keefektifan
0% < persentase < 20% Tidak Efektif
21% < persentase < 40% Kurang Efektif
41% < persentase < 60% Cukup Efektif
61% < persentase < 80% Efektif
81% < persentase < 100% Sangat Efektif

dimodifikasi: Riduwan (2015)

Penghitungan nilai dari validasi setiap angket dilakukan melalui nilai item penilaian
dengan rumus seperti yang tercantum di bawah ini:

skor perolehan
Presentase = - X 100%
skor maksimal

Adapun kategori tingkat kemampuan berpikir Kkritis siswa ditunjukkan pada Tabel 5

Tabel 5. Kategori Kemampuan Berpikir Kritis
Nilai Kriteria
P < 60 Rendah
60 < P < 75  Sedang
75 < P < 100 Tinggi
Sumber Rizgiyani et al., (2022)

Hasil dari tes kemampuan berpikir kritis siswa selanjutnya dihitung sebagai nilai N-Gain
untuk menilai perkembangan kemampuan berpikir kritis siswa sebelum dan setelah
pembelajaran menggunakan video pembelajaran menggunakan problem based learning untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dalam proses pembelajaran. Adapun rumus
yang digunakan untuk perhitungan nilai N-Gain adalah sebagai berikut:

. nilai postest—nilai pretest
N-Gain (g) = por e TP x100%
skor maksimal ideal—pretest
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Berikutnya perolehan penilaian N-Gain diklasifikasikan dengan kategori ditunjukkan
pada Tabel 6
Tabel 6. Kategori Interpretasi Nilai N-Gain
Nilai Kriteria
0.00 < gain <0.30 Rendah
0.30 < gain <0.70 Sedang
0.70 < gain <1.00 Tinggi
Sumber Rizgiyani et al., (2022)

Selanjutnya untuk melihat tafsiran efektifitas dari video pembelajaran menggunakan
problem based learning untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa yang diperoleh
dari nilai N-Gain ditunjukkan pada Tabel 7

Tabel 7. Kategori Efektifitas Nilai N-Gain
Nilai N-Gain Kriteria
< 40 Tidak Efektif
40 — 55 Kurang Efektif
56 —75 Cukup Efektif
Sumber Juniayanti & Susila (2022)

Hasil Penelitian dan Diskusi

Pengembangan video pembelajaran menggunakan problem based learning untuk
meningkatan kemampuan berpikir kritis menggunakan model pengembangan ADDIE yang
terdiri dari lima langkah: Analisis (Analyze), Desain (Design), Pengembangan (Development),
Pelaksanaan (Implementation) dan Evaluasi (Evaluation).

Tahap Analisis (Analyze)

Siswa yang berpartisipasi dalam penelitian ini adalah murid dari Kelas V1I. 3 di MTs N
3 Batanghari. Saat tahap analisis, dilakukan pemeriksaan terhadap kemungkinan adanya
kesenjangan dalam proses pembelajaran serta ketersediaan alat bantu pembelajaran yang
mendukung kegiatan belajar sebelum produk dibuat.

Tahap Desain (Design)

Peneliti membuat video pembelajaran menggunakan problem based learning untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Video pembelajaran dibuat menggunakan
aplikasi animate from studio dan canva dalam merancang desain, animasi tokoh cerita,
background, tulisan, warna dan urutan alur cerita pada video pembelajaran.

Tahap pengembangan (Development)

Tahap pengembangan ini berlangsung pada proses pembuatan video pembelajaran yang
menggunakan pendekatan berbasis masalah. Prosedur yang dilaksanakan dalam tahap ini
mencakup validasi instrumen penelitian serta penilaian validitas oleh ahli materi dan desain
video yang menggunakan pendekatan tersebut, serta uji coba yang dilakukan oleh guru dan
siswa. Selain itu, untuk menilai keabsahan, kemudahan penggunaan, dan efektivitas video
pembelajaran, dilakukan serangkaian uji validitas yang mencakup penilaian kualitas video
pembelajaran, yaitu uji validitas, uji praktik, dan uji efektivitas. Berikut adalah hasil evaluasi
dari para validator terhadap kualitas uji berdasarkan angket validasi, kemudahan penggunaan,
dan efektivitas video pembelajaran yang menggunakan pendekatan berbasis masalah untuk
meningkatkan kemampuan berpikir Kritis siswa.
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Tabel 8. Hasil Penilaian Kualitas Video Pembelajaran
No Aspek Kualitas Video Total Skor Skor Persentase Kriteria
Pembelajaran Penlaian Maksimum Penilaian

1. Hasil Angket Validasi Materi 70 80 88% Sangat Valid

2. Hasil Angket Validasi Media 52 65 80% Valid

3. Hasil Angket Praktikalitas oleh 162 170 95% Sangat Praktis
Guru

4. Hasil Angket Praktikalitas oleh 670 720 93% Sangat Praktis
Siswa

5. Hasil Angket Efektifitas oleh 1342 1400 95% Sangat Efektif
Siswa

Kevalidan Video Pembelajaran

Kevalidan dari video pembelajaran yang berbasis problem based learning ditentukan oleh
evaluasi dari ahli materi terhadap angket validasi materi dan juga penilaian dari ahli desain.
Namun, sebelum kuesioner itu disebarkan kepada tim para ahli, kedua angket tersebut harus
divalidasi terlebih dahulu oleh ahli instrumen. Setelah angket mendapatkan validasi dari ahli
instrumen, kuesioner ini bisa digunakan dalam penelitian. Penilaian terhadap validitas materi
dalam kuesioner validasi materi mencakup beberapa aspek, antara lain: kualitas konten dan
tujuan, serta kualitas pembelajaran yang terdiri dari 16 soal. Diketahui bahwa pada aspek
kualitas konten dan tujuan, dijelaskan bahwa video pembelajaran sudah disesuaikan dengan
capaian dan tujuan pembelajaran, di mana materi yang disampaikan sesuai dan mudah
dimengerti, bahasa dalam materi sejalan dengan Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia
(PUEBI), penyampaian materinya menggunakan istilah dan simbol yang tepat, serta kejelasan
alur dapat mendukung pemahaman materi. Contoh soal yang diberikan menonjolkan indikator
berpikir kritis, dan penyampaian materi serta contoh soal relevan dengan konteks kehidupan
sehari-hari, dan materi dalam video pembelajaran disesuaikan dengan keadaan nyata yang ada
di kehidupan sehari-hari serta menyesuaikan sintak Problem Based Learning.

Kemudian dilakukan angket untuk validasi desain yang mencakup berbagai aspek
penilaian, antara lain: kesederhanaan, keterpaduan, keseimbangan, bentuk, warna, dan
penekanan dengan total 13 pertanyaan. Dalam hal kesederhanaan, informasi yang terdapat
dalam video pembelajaran mudah dimengerti, animasi yang ditampilkan sesuai dengan
karakteristik siswa, dan kalimat yang digunakan dalam video pembelajaran jelas dan mudah
dipahami. Untuk aspek keterpaduan, ukuran gambar dan teks di setiap slide video seimbang,
penataan teks dan gambar di setiap video juga seimbang, serta kombinasi warna huruf, latar
belakang, dan font sudah sesuai di setiap slide video pembelajaran. Dari sudut pandang bentuk,
video pembelajaran menyajikan animasi yang menarik dan tipe huruf yang mudah dibaca.
Mengenai aspek warna, intensitas warna di setiap slide video pembelajaran dapat menarik
perhatian, dan warna di setiap slide sudah sesuai. Dalam hal penekanan, video pembelajaran
menonjolkan setiap elemen yang menjadi perhatian utama siswa.

Berdasarkan evaluasi dari para validator yang terdiri dari ahli materi dan ahli media
terhadap video pendidikan yang menggunakan metode pembelajaran berbasis masalah untuk
mengasah keterampilan berpikir kritis siswa, masukan serta rekomendasi dari para validator
dijadikan dasar untuk memperbaiki dan mengembangkan video pembelajaran yang
memanfaatkan problem based learning guna meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.
Para peneliti melakukan perbaikan pada produk untuk menjadikannya lebih baik. Perbaikan
terhadap video pembelajaran berdasarkan rekomendasi para ahli adalah sebagai berikut:
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Tabel 9. Perbaikan Video Pembelajaran Berdasarkan Komentar dan Sran dari Ahli Materi

No Tampilan Video Pembelajaran Sebelum Tampilan Video Pembelajaran Setelah
Perbaikan Perbaikan
1. Video pembelajaran belum memuat cover logo Cover logo Universitas Jambi, dan identitas
Universitas Jambi, dan identitas peneliti peneliti telah dicantumkan pada video

pembelajaran

Universitas Jambi

Daniati Fitri

A1C221076 Daniati Fitri

A1C221076

Dosen Pembimbing :
1. Dr. Dra. Mujahidawati, M.Si.
2. Drs. Husni Sabil, M.Pd. Dosen Pembimbing :
1. Dr. Dra. Mujahidawati, M.Si.

2. Drs. Husni Sabil, M.Pd.

&
Gambar 1. Sebelum Perbaikan Gambar‘Z. Setelah Perbaikan

Video pembelajaran menggunakan problem based learning untuk meningkatkan
kemampuan berpikir Kkritis siswa telah diperbaiki oleh peneliti sesuai dengan komentar dan
saran yang diberikan supaya produk yang dikembangkan menjadi media pembelajaran yang
dapat layak digunakan dalam penelitian.

Adapun penilaian validasi materi didapatkan hasil dari ahli materi video pembelajaran
menggunakan problem based learning memperoleh hasil 70 dengan persentase rata-rata 88%
dengan kategori “sangat valid”, sedangkan untuk hasil perolehan validasi media pada video
pembelajaran menggunakan problem based lerning memperoleh hasil 52 dengan persentase
rata-rata 80% dengan kategori “valid”. Berdasarkan Malikah & Jannah (2023) media
pengajaran dianggap sesuai untuk digunakan dalam proses pengajaran jika memenuhi standar
kualitas validitas, kemudahan, dan efektivitas. Ini menunjukkan bahwa video pembelajaran
dengan penerapan metode problem based learning layak digunakan dalam penelitian karena
dinilai sangat valid oleh tim ahli.

Kepraktisan Video Pembelajaran

Kepraktisan video pembelajaran dinilai oleh guru dan siswa. Dalam evaluasi kepraktisan
video pembelajaran, dilaksanakan uji coba secara individu oleh guru matematika dan juga
dilakukan oleh 9 siswa dalam kelompok kecil. Penilaian guru melalui kuesioner tentang
kepraktisan mencakup beberapa aspek, seperti manfaat, daya tarik penyajian, dan kegunaan.
Video pembelajaran dianggap praktis karena dari segi manfaat, waktu belajar menjadi lebih
efektif dan efisien, bisa diakses kapan saja dan di mana saja, seluruh isi mudah untuk dipahami,
penjelasan materi dan latihan mudah dimengerti, serta bahasa yang digunakan jelas. Dari sisi
daya tarik, desain video pembelajaran menarik untuk dilihat, materi disertai ilustrasi, gambar,
dan foto yang relevan, serta kombinasi warna yang sesuai. Selain itu, media pembelajaran video
mendukung siswa dalam memahami pelajaran, melatih kemampuan berpikir Kkritis,
menyediakan pedoman bagi guru dalam memenuhi kebutuhan kurikulum mandiri, serta
memotivasi siswa dan memberikan perspektif baru bagi pendidik dan peserta didik. Dalam
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penilaian mengenai kepraktisan video pembelajaran yang menggunakan pendekatan
pembelajaran berbasis masalah, terdapat masukan dan ide perbaikan dari para guru. Beberapa
umpan balik dan rekomendasi perbaikannya antara lain: Video pembelajaran sangat berguna
dan bisa membantu siswa dalam memahami materi yang diajarkan, dengan catatan bahwa suara
dalam video terlalu pelan untuk diputar di kelas, sehingga disarankan agar volume suara
ditingkatkan sedikit untuk pengeras suara. Tentu saja, peneliti segera melakukan perbaikan
sesuai dengan masukan dan saran dari guru.

Penilaian siswa mengenai relevansi praktis video pembelajaran selama percobaan
kelompok kecil menunjukkan hasil yang positif terhadap item dalam kuesioner kesesuaian
praktis, dengan nilai yang diberikan oleh siswa berada di antara 4 hingga 5. Siswa juga
memberikan komentar positif tentang video pembelajaran, menyatakan bahwa video tersebut
menarik dan mudah untuk dipahami, meningkatkan ketertarikan dalam mempelajari
matematika, dan dapat diakses kembali kapan saja. Sesuai dengan penelitian Alwi & Agustina
(2024) penggunaan video sebagai sarana untuk mendukung pembelajaran dapat meningkatkan
efektivitas pengajaran, memperkaya pengalaman belajar bagi siswa, dan mendukung berbagai
gaya belajar. Berdasarkan penilaian dari angket mengenai kepraktisan video pembelajaran,
dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran sangat praktis untuk digunakan dalam proses
belajar. Hasil angket tentang kepraktisan video pembelajaran yang diisi oleh guru menunjukkan
skor 162, dengan rata-rata persentase 95% yang masuk dalam kategori "sangat praktis".
Penilaian dari siswa mengenai kepraktisan video menghasilkan skor 670, dengan rata-rata
persentase 93% dalam kategori "sangat praktis”. Maka dapat disimpulkan bahwa video
pembelajaran menggunakan 1 dinila praktis dan dapat diterapkan pada saat kegiatan
pembelajaran. Diperkuat oleh Isnaini et al., (2023) bahwa penerapan media pembelajaran yang
cocok diperlukan untuk mendorong keterikatan, semangat belajar, dan kemampuan kognitif
siswa sehingga dapat dinilai layak di uji cobakan dal proses pembelajaran.

Keefektifan Video Pembelajaran

Penilaian Efektivitas video pembelajaran dapat diukur melalui penilaian yang diberikan
siswa pada angket efektivitas yang diisi saat percobaan kelompok besar, serta hasil post-test
yang menguji kemampuan berpikir kritis matematis. Penilaian terhadap efektivitas video
pembelajaran dilakukan selama percobaan lapangan yang melibatkan seluruh siswa Kelas VI1.
3 di MTs Negeri 3 Batanghari. Angket yang diisi siswa mencakup beberapa aspek evaluasi,
yaitu: kelayakan materi, penggunaan bahasa, dan media. Dalam hal kelayakan materi, siswa
berpendapat bahwa video pembelajaran mempermudah penyampaian materi, serta
penyampaian dan latihan dalam video tersebut dinilai jelas dan sederhana. Dari sisi penggunaan
bahasa, percakapan dalam video membantu memperjelas penyampaian materi, dan bahasa yang
digunakan adalah bahasa sehari-hari yang mempermudah siswa dalam memahami materi. Hal
ini tentunya sejalan dengan kemampuan kognitif siswa. Hal ini sesuai dengan Marliana (2021)
bahwa pengaruh video sebagai media lebih cepat diterima oleh orang banyak dibandingkan
dengan bentuk media lain, karena presentasinya yang berbasis cahaya menjadi titik perhatian,
sehingga bisa memengaruhi pikiran dan emosi audiens. Dalam konteks fungsi media, video
pendidikan dapat mendukung siswa dalam memahami materi, mengaitkan pembelajaran
dengan kehidupan sehari-hari, serta mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar.
Hal ini sesuai dengan Awaliyah & T (2025) keterlibatan siswa dalam lingkungan kelas dapat
dinilai melalui keikutsertaan dalam percakapan, kerjasama dalam aktivitas kelompok, dan
keaktifan menjawab soal. Video pembelajaran yang interaktif mendorong siswa untuk
berpartisipasi secara aktif dengan memasukkan elemen seperti kuis atau simulasi yang
memerlukan jawaban dari siswa. Penilaian siswa mengenai sejauh mana efektifitas video
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pembelajaran melalui kuesioner efektifitas menunjukkan nilai 1. 342 dengan persentase rata-
rata 95% pada kategori “sangat efektif”. Ini menunjukkan bahwa video pembelajaran yang
menerapkan pendekatan problem based learning dianggap sebagai alat yang efisien dalam
proses pembelajaran.

Efektivitas suatu percobaan dapat dievaluasi melalui pengujian awal kemampuan berpikir
kritis matematis siswa pada awal pembelajaran dan pengujian akhir di akhir proses belajar. Dari
hasil pengujian awal kemampuan berpikir kritis matematis siswa sebelum penerapan video
pembelajaran, rata-rata nilai yang diperoleh adalah 41,96% yang berada pada kategori
“rendah”. Hasil pengujian akhir kemampuan berpikir kritis matematis menunjukkan rata-rata
nilai mencapai 84,75% yang termasuk dalam kategori “tinggi”. Perhitungan N-gain
menghasilkan nilai sebesar 0,72 dengan persentase mencapai 72% yang menunjukkan kategori
kemampuan berpikir kritis, dengan penafsiran bahwa kategori N-gain tergolong “cukup
efektif”. Oleh karena itu, peneliti berkesimpulan bahwa video pendidikan yang menggunakan
metode pembelajaran berbasis masalah dapat diterapkan secara efektif dalam proses belajar dan
memberikan kontribusi terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa. Selain itu
adapun penelitian yang dilakukan oleh Arif et al., (2020) bahwa media pembelajaran yang
dipadukan dengan problem based learning dapat memberikan peningkatan pada kemampuan
berpikir kritis siswa.

Tahap Implementasi (Implementation)

Peneliti mengimplementasikan video pembelajaran tersebut dengan memberikan kepada
guru matematika sebagai media pembelajaran yang inofatis dan dapat digunakan untuk kegiatan
pembelajaran.

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap ini yang dilakukan peneliti adalah melakukan evaluasi pada setiap tahapan
ADDIE guna untuk mengasilkan suatu produk yang layak digunakan.

Simpulan

Media video pembelajaran yang dihasilkan seringkali kurang rapi dalam proses
pengaturannya, yang disebabkan oleh keterbatasan aplikasi yang digunakan. Hal ini dapat
mengurangi daya tarik dan kejelasan informasi yang disampaikan, Durasi video yang terlalu
singkat dapat menyebabkan informasi penting tidak tersampaikan dengan baik. ldealnya, video
pembelajaran seharusnya memiliki durasi yang cukup untuk menjelaskan konsep secara
mendalam. Penggunaan aplikasi untuk membuat video pembelajaran memerlukan keterampilan
teknis tertentu, yang mungkin tidak dimiliki oleh semua guru atau pengembang media. Ini dapat
menghambat proses pembuatan media yang berkualitas. Peneliti merekomendasikan agar
penelitian berikutnya dapat menciptakan produk serupa dengan inovasi yang lebih signifikan,
seperti video pendidikan 3D yang memiliki visualisasi lebih baik, sehingga dapat lebih efektif
dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa saat belajar matematika. Berdasarkan
penelitian yang telah dilaksanakan, diperoleh hasil oleh ahli materi yaitu 88% dengan kategori
“sangat valid”, persentase hasil media oleh ahli desian 80% dengan kategori “valid”, persentase
hasil validasi oleh guru yaitu: 95% dengan kategori ‘“sangat praktis”, persentase hasil
praktikalitas oleh siswa yaitu: 93% dengan kategori “sangat praktis”, persentase hasil efektifitas
oleh siswa yaitu: 95% dengan kategori “sangat efektif” dan pada hasil N-Gain dengan adanya
peningkatan kemampuan berpikir kritis matematis siswa yaitu: 72% dengan kategori “cukup
efektif”’. Dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran dengan menggunakan problem based
learning untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa layak untuk diterapkan pada
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proses pembelajaran dikarenakan telah memenuhi kategori kualitas yang tentuya sudah dinilai
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.

Konflik Kepentingan
Penulis menyatakan tidak ada konflik kepentingan

Kontribusi Penulis

D.F memahami gagasan penelitian yang disajikan dan mengumpulkan data. Kedua penulis
lainnya (M.H dan H.S) berpartisipasi aktif dalam pengembangan video pembelajaran,
metodologi penelitian, dan analisis data, pembahasan hasil dan persetujuan versi akhir karya.
Seluruh penulis menyatakan bahwa versi final artikel ini telah dibaca dan disetujui. Total
persentase kontribusi untuk konseptualisasi, penyusunan, dan koreksi makalah ini adalah
sebagai berikut: D.F 40%, M.H 30%, dan H.S 30%

Pernyataan Ketersediaan Data

Penulis menyatakan bahwa berbagi data tidak dapat dilakukan, karena tidak ada data baru yang
dibuat atau dianalisis dalam penelitian ini.
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