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Kemampuan berpikir geometris mahasiswa dalam pembelajaran
kalkulus masih tergolong rendah, khususnya pada topik integral tentu
yang memerlukan pemahaman spasial dan visualisasi bentuk.
Pembelajaran  kalkulus masih menjadi tantangan bagi banyak
mahasiswa karena materi yang bersifat abstrak dan tidak dikaitkan
laugsungengan situasi nyata. Kesulitan ini semakin terasa pada topik
seperti luas daerah dan volume benda putar yang melibatkan
pemahaman spasial. Mahasiswa cenderung kesulitan memahami
konsep geometris karena pembelajaran terlalu fokus pada simbol dan
rumus tanpa dukungan visual. Situasi ini menunjukkan perlunya
pendekatan pembelajaran inovatif yang mampu menjembatani antara
abstraksi matematika dan pengalaman konkret mahasiswa. Untuk
mengatasi hal tersebut, digunakan pendekatan pembelajaran berbasis
proyek yang memadukan masalah kontekstual dan media video
sebagal sarana pemahaman. Penclitian ini  bertujuangy untuk
mengeksplorasi  bagaimana penggunaan video proyek berbasis
masalah kontekstual dapat meningkatkan kemampuan berpikir
geometris mahasiswa dalam memahami konsep integral dalam
kalkulus. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan
desain studi kasus dengan melibatkan 30 mahasiswa semester I
Program Studi Pendidikan Matematika di salah satu perguruan tinggi
negeri di Jawa Tengah. Instrumen yang digunakan meliputi lembar
observasi aktivitas belajar, pedoman wawancara mendalam, dan rubrik
penilaian tugas proyek video yang valid dan reliabel. Data
dikumpulkan melalui observasi proses pembelajaran, dokumentasi
proyek video mahasiswa, serta wawancara untuk mendalami proses
berpikir mereka. Analisis data dilakukan dengan kerangka kerja
analisis yang melalui tahap reduksi data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi masalah
kontekstual melalui video proyek secara signifikan mendorong
mahasiswa untuk menghubungkan representasi visual dengan makna
integral secara geometris. Mahasiswa menunjukkan peningkatan
kemampuan dalam mengidentifikasi elemen geometris, mengonstruksi
model integral dari konteks nyata, dan mengkomunikasikan ide
matematika secara visual dan logis. Kami merekomendasikan agar
dosen kalkulus mengadopsi pendekatan pembelajaran berbasis proyek
kontekstual sebagai strategi yang efektif untuk mengembangkan
berpikir geometris dan meningkatkan pemahaman konsep integral
dalam kalkulus.

This is an open access under the CC-BY-SA licence




Muhammad Ikram, Muhammad Muzaini, Sirajuddin

QOO

BY SA

Corresponding Author:

Fashihah,

Pendidikan Matematika,

Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam,
Universitas Negeri Semarang,

Sekaran, Gunung Pati, Semarang, 50229, Indonesia
1D Scopus: -

Email: fashihah(@mail.unnes.ac.id

Pendahuluan

Kalkulus mpakan mata kuliah fundamental dalam pendidikan matematika di
perguruan tinggi yang memainkan pergg penting dalam membangun kemampuan berpikir logis,
analitis, dan konseptual mahasiswa. ?alah satu kompetensi utama yang ditargetkan dalam
kalkulus adalah kemampuan memahami dan menggunakan konsep integral dalam berbagai
konteks. Namun demikian, kalkulus sering dianggap sebagai mata kuliah yang sulit, tidak hanya
oleh mahasiswa Indonesia tetapi juga secara global, karena sifat materinya yang abstrak,
simbolik, dan kurang dikaitkan dengan konteks nyata (Yerizon, Dwina and Tajudin, 2021;
Ferdiansyah, Sri Hastuti Noer and Widyastuti, 2025). Kesulitan ini sering kali muncul pada
topik integral tentu, terutama dalam hal menghitung luas daerah di bawah kurva dan volume
benda putar, yang menuntut pemahaman spasial dan keterampilan visualisasi matematika.

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa mahasiswa mengalami hambatan dalam
memahami konsep integral secara mendalam karena pendekatan pembelajaran yang dominan
prosedural dan minim dukungan visual (Kania, Sudianto and Hanipah, 2022; Yerizon, Dwina
and Tajudin, 2021). Mereka cenderung hanya menghafal rumus tanpa memahami makna
geometris di balik proses integral. Salah satu indikasi lemahnya keterampilan pemodelan dan
penalaran spasial ini tercermin dari hasil studi internasional. Studi PISA oleh OECD (2021)
melaporkan bahwa literasi matematika siswa Indonesia masih tergolong rendah, khususnya
dalam hal pemecahan masalah, representasi visual, dan penalaran geometris. Kondisi ini tentu
berdampak pada kesiapan mahasiswa di perguruan tinggi dalam memahami konsep integral dan
aplikasinya dalam kehidupan nyata. Rendahnya keterampilan ini memperkuat urgensi untuk
menghadirkan pendekatan pembelajaran kalkulus yang lebih kontekstual, visual, dan
mendukung pengembangan berpikir geometris secara bertahap.

Berbagai penelitian di Indonesia menunjukkan bahwa banyak mahasiswa mengalami
kesulitan dalam membangun keterkaitan antara prosedur integral dengan bentuk geometri nyata
yang dapat diamati di sekitar mereka (Zulu ef al., 2021; Ferdiansyah, Sri Hastuti Noer and
Widyastuti, 2025). Pembelajaran integral yang bersifat prosedural dan minim konteks sering
kali mengaburkan makna integral sebagai proses akumulasi luas atau volume. Kondisi ini
menuntut adanya inovasi dalam pembelajaran kalkulus agar mahasiswa tidak hanya mampu
menyelesaikan persoalan integral secara teknis, tetapi juga memahami makna konseptual dan
geometris dari hasil perhitungan tersebut (Salinas, Quintero and Gonzalez-Mendivil, 2015).

Menanggapi isu tersebut, peneliti memandang perlunya pendekatan pembelajaran yang
mengintegrasikan pengalaman belajar berbasis konteks dunia nyata, pemodelan visual, dan
kolaborasi aktif. Salah satu pendekatan yang potensial untuk menjawab tantangan ini adalah
integrasi Project-Based Learning (PJBL) dengan masalah kontekstual dan media video. PjBL
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mendorong pembelajaran bermakna melalui penyelidikan dan produksi proyek nyata yang
berhubungan dengan kehidupan mahasiswa (Ndiung and Menggo, 2024). Dalam konteks
kalkulus, mahasiswa dapat diajak mengeksplorasi objek konkret seperti botol, buah, atau
bangunan berbentuk rotasi untuk dianalisis volumenya dengan menggunakan konsep integral
(Angkotasan, Tonra and Ruhama, 2024).

Masalah kontekstual memiliki peran penting dalam membangun keterkaitan antara
konsep matematika dan realitas, sebagaimana ditegaskan oleh pendekatan Realistic
Mathematics Education (Selden, 2014). Dalam pendekatan ini, matematika diajarkan tidak
sebagai pengetahuan siap pakai, melainkan sebagai konstruksi yang dibangun melalui
pengalaman dan pemodelan terhadap masalah nyata. Pelemeniano and Siega (2023)
menunjukkan bahwa konteks lokal dapat dijadikan pintu masuk dalam pembelajaran kalkulus
agar mahasiswa merasa lebih terhubung dengan materi yang dipelajari. Pendekatan ini tidak
hanya meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga memperkuat pemahaman konseptual
mahasiswa terhadap struktur matematis di balik fenomena dunia nyata. Oleh karena itu, penting
bagi pengajar untuk mengemas materi kalkulus melalui pendekatan yang kontekstual dan
aplikatif agar pemahaman matematis mahasiswa dapat berkembang secara mendalam dan
relevan.

Salah satu bentuk implementasi dari pendekatan kontekstual tersebut adalah
penggunaan proyek video dalam pembelajaran matematika. Melalui proyek video, mahasiswa
dapat mengonstruksi pemahamannya dengan cara menggabungkan narasi, visualisasi, dan
simbol matematika dalam konteks nyata yang dekat dengan kehidupan mereka. Lalian (2018)
menemukan bahwa penggunaan video berbasis konteks dapat membantu mahasiswa
memvisualisasikan konsep abstrak dan menghubungkannya dengan pengalaman nyata.
Penelitian lain oleh Arochman, dkk (2024) menunjukkan bahwa mahasiswa lebih memahami
proses integral setelah membuat dan menyajikan video yang memodelkan bentuk rotasi benda
nyata. Melalui video, mahasiswa dapat memadukan narasi, animasi, grafik, dan simbol
matematika dalam satu bentuk presentasi yang utuh dan bermakna (Azmidar and Husan, 2022;
Kusmaryono and Basir, 2024).

Namun demikian, sebagian besar penelitian yang ada masih terbatas pada peningkatan
hasil belajar, keterlibatan, atau komunikasi matematis. Belum banyak studi yang secara khusus
mengeksplorasi bagaimana integrasi masalah kontekstual dan proyek video dapat mendukung
perkembangan berpikir geometris mahasiswa dalam memahami konsep integral. Padahal,
berpikir geometris merupakan keterampilan esensial dalam memahami kalkulus sebagai studi
tentang bentuk, perubahan, dan ruang (Kania, Sudianto and Hanipah, 2022). Menurut teori Van
Hiele, perkembangan berpikir geometris mahasiswa melalui lima level: visualisasi, analisis,
deduksi informal, deduksi formal, dan rigor (Fitriyani, Widodo and Hendroanto, 2018). Untuk
meningkatkan level berpikir ini, diperlukan pengalaman belajar yang berorientasi pada
visualisasi dan pemodelan.

Visualisasi menjadi aspek kunci dalam menghubungkan konsep integral dengan bentuk
tiga dimensi. Azmidar and Husan (2022)menekankan pentingnya keterampilan visualisasi
dalam mempelajari volume benda putar, karena konsep ini menuntut mahasiswa untuk
membayangkan rotasi daerah di bawah kurva terhadap sumbu tertentu. Sementara itu,
penggunaan media digital yang interaktif dalam konteks pembelajaran integral terbukti
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah spasial (Yerizon, Dwina and Tajudin, 2021).
Penelitian lain oleh Sari et al. (2022) menunjukkan bahwa e-learning berbasis konteks mampu
meningkatkan pemahaman matematis mahasiswa, terutama ketika dikombinasikan dengan
aktivitas berbasis proyek.

Fauziah et al. (2023) juga menunjukkan bahwa pendekatan PjBL pada topik aplikasi
integral dapat meningkatkan penalaran matematis mahasiswa. Penelitian merecka menyoroti
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pentingnya keterlibatan mahasiswa dalam seluruh tahapan proyek, mulai dari identifikasi
masalah, pengumpulan data, pemodelan matematis, hingga interpretasi hasil. Dalam konteks
penggunaan video sebagai media proyek, Ramadhani et al. (2023) menemukan bahwa proyek
video meningkatkan keterlibatan emosional dan kognitif mahasiswa secara signifikan. Video
mendorong mahasiswa untuk berpikir kritis, menyusun alur logis, dan menjelaskan proses
matematis secara runtut dan dapat dipahami.

Tania dan Ramadhani (2020) dalam penelitiannya tentang digital storytelling dalam
pembelajaran matematika menyimpulkan bahwa media naratif visual mendorong siswa
membangun representasi personal terhadap konsep matematika. Hal ini memperkuat gagasan
bahwa integrasi media video dalam proyek kontekstual dapat mengaktifkan berbagai jalur
representasi — simbolik, verbal, dan visual — dalam pembelajaran kalkulus. Dengan demikian,
pendekatan ini tidak hanya bersifat kognitif, tetapi juga afektif dan sosial, karena melibatkan
aspek komunikasi, kolaborasi, dan kreativitas.

Kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi tiga elemen utama: masalah kontekstual,
pembelajaran berbasis proyek, dan penggunaan media video, yang diterapkan secara sinergis
untuk mendukung perkembangan berpikir geometris mahasiswa pada topik integral kalkulus.
Pendekatan ini belum banyak diteliti secara komprehensif, terutama dalam konteks pendidikan
tinggi di Indonesia. Beberapa studi yang relevan, seperti oleh Azmidar and Husan (2022), dan
Yerizon, Dwina and Tajudin (2021), hanya membatasi kajian pada geometri bidang atau
penggunaan teknologi tanpa konteks aplikasi dalam kalkulus. Oleh karena itu, diperlukan kajian
empiris yang tidak hanya mengevaluasi hasil akhir belajar, tetapi juga menelusuri proses
berpikir geometris mahasiswa saat berinteraksi dengan konteks nyata melalui proyek video.

Fokus penelitian ini adalah menganalisis bagaimana integrasi masalah kontekstual
melalui video proyek dapat meningkatkan kemampuan berpikir geometris mahasiswa dalam
memahami konsep integral kalkulus. Penelitian ini juga bertujuan untuk mengeksplorasi proses
perkembangan level berpikir geometris mahasiswa menurut model Van Hiele serta sejauh mana
representasi visual dalam proyek video berkontribusi terhadap pemahaman konseptual
mahasiswa dalam menyelesaikan permasalahan kontekstual integral. Penalaran geometris
merupakan salah satu aspek penting yang perlu dikembangkan mahasiswa agar mampu
mengonstruksi makna matematis secara mendalam dan aplikatif (Anwar, Saiman and Sofyan,
2023; Samudra, Mahfudy and Negara, 2025).

Metode

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi secara mendalam bagaimana integrasi
masalah kontekstual melalui video proyek dapat meningkatkan kemampuan berpikir geometris
mahasiswa dalam memahami konsep integral dalam pembelajaran kalkulus. Untuk
memperoleh gambaran yang utuh dan mendalam terhadap proses kognitif mahasiswa,
pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini bersifat kualitatif dengan rancangan studi
deskriptif eksploratif. Desain ini memungkinkan peneliti untuk mendeskripsikan secara
sistematis bagaimana mahasiswa membangun pemahaman geometris melalui aktivitas berbasis
proyek dan video.

Bagian metode ini menguraikan secara terstruktur desain penelitian yang digunakan,
alasan pemilihannya, subjek penelitian dan latar belakang demografisnya, instrumen yang
digunakan beserta justifikasi penggunaannya, prosedur pengumpulan data, serta teknik analisis
data yang digunakan. Dengan pendekatan ini, diharapkan penelitian dapat memberikan
kontribusi empiris yang kuat terhadap strategi pembelajaran inovatif berbasis proyek di ranah
pendidikan matematika tinggi.
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Jenis Penelitian/Desain

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan pendekatan deskriptif eksploratif.
Pendekatan ini dipilih karena fokus utama penelitian adalah untuk menggali secara mendalam
proses berpikir geometris mahasiswa dalam memahami konsep integral melalui integrasi
masalah kontekstual dan proyek video. Penelitian kualitatif memungkinkan peneliti mengamati
fenomena yang terjadi secara alami tanpa manipulasi variabel, serta memahami makna dan
dinamika proses pembelajaran berdasarkan perspektif subjek (Asep Deni dkk, 2024).

Desain eksploratif digunakan untuk menjawab pertanyaan penelitian yang bersifat
terbuka, yaitu bagaimana mahasiswa membangun pemahaman geometris ketika terlibat dalam
proyek berbasis video yang dikembangkan dari masalah kontekstual. Penelitian ini tidak
bertujuan untuk menguji hipotesis, melainkan untuk memetakan secara deskriptif
perkembangan level berpikir geometris berdasarkan teori Van Hiele, serta menggambarkan
bagaimana representasi visual dan naratif dalam video mendukung pemahaman konsep integral
kalkulus.

Subjek/Populasi dan Sampel

Subjek penelitian ini adalah mahasiswa semester I Program Studi Pendidikan
Matematika pada salah satu perguruan tinggi negeri di Jawa Tengah. Pemilihan subjek
dilakukan secara purposive berdasarkan kriteria: (1) mahasiswa aktif yang sedang menempuh
mata kuliah Kalkulus Integral, (2) memiliki kemampuan dasar dalam menggunakan perangkat
visual seperti GeoGebra, Desmos, atau PowerPoint, dan (3) bersedia mengikuti seluruh tahapan
pembelajaran berbasis proyek selama empat minggu.

Jumlah subjek penelitian sebanyak 30 mahasiswa, g’rdiri dari 23 mahasiswa perempuan
dan 7 mahasiswa laki-laki dengan latar belakang akademik menengah hingga tinggi
berdasarkan nilai mata kuliah sebelumnya. Mahasiswa dibagi ke dalam kelompok belajar kecil
beranggotakan 3-5 orang secara heterogen. Pembentukan kelompok mempertimbangkan
variasi kemampuan akademik dan keterampilan komunikasi. Setiap kelompok diberikan
kebebasan dalam memilih objek nyata dari lingkungan sekitar untuk dijadikan bahan proyek
kalkulus integral.

Penggunaan subjek mahasiswa tingkat awal dipertimbangkan karena pada tahap ini
mahasiswa mulai diperkenalkan pada konsep integral tentu, yang menjadi dasar untuk
memahami aplikasi dalam luas daerah dan volume benda putar. Oleh karena itu, studi pada
jenjang ini sangat relevan dalam mengkaji bagaimana proses representasi visual dan berpikir
geometris mulai terbentuk melalui pembelajaran berbasis proyek.

Instrumen
Instrumen penelitian ini dirancang untuk mendukung pelaksanaan proyek video
mahasiswa yang bertujuan mengintegrasikan masalah kontekstual ke dalam pembelajaran
kalkulus, khususnya dalam topik integral tentu. Instrumen yang digunakan meliputi:
e Lembar Tugas Proyek Mahasiswa
o Panduan Observasi Aktivitas
e Pedoman Wawancara Semi-Terstruktur
e Rubrik Penilaian Video Proyek
Fokus utama dari instrumen adalah pada dua konteks tugas:
« Luas daun (2D) sebagai aplikasi integral dalam menghitung luas daerah terbatas, dan
*  Volume benda putar (3D) dari benda kontekstual seperti kelereng, gelas, atau botol,
dengan metode integral tentu berbasis rotasi.
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Lembar tugas proyek dikembangkan untuk mendorong mahasiswa membangun
pemahaman konseptual melalui visualisasi dan pemodelan matematis. Peneliti memberikan
kebebasan kepada mahasiswa untuk memilih objek nyata dan membuat video penjelasan yang
mendemonstrasikan langkah-langkah matematis dan keterkaitannya dengan objek tersebut.
Berikut adalah bentuk dan deskripsi tugas yang diberikan:

pahel 1. Deskripsi Tugas Proyek Video Mahasiswa

Tugas Karakteristik Tugas
Tugas #1. Menghitung Luas Daun Mahasiswa diminta mengambil gambar daun asli dan mengubah bentuk
Nyata Menggunakan Integral tepi daun menjadi kurva fungsi melalui digitalisasi (menggunakan

GeoGebra/Desmos/alat  grafis  lain).  Selanjutnya, mahasiswa
menentukan batas atas dan bawah fungsi (misalnya dari panjang daun),
membentuk model integral tentu, dan menghitung luas area di bawah
kurva.

Mahasiswa juga diminta menjelaskan langkah modeling, alasan
pemilihan fungsi, dan interpretasi hasil luas (dalam satuan cm?®) dalam
video.

Tugas #2. Menghitung Volume Mahasiswa memilih objek berbentuk simetris dari sekitar, seperti botol

Benda Putar dari Benda Nyata minum, kelereng, gelas, atau buah. Mereka kemudian mengamati dan
mengukur dimensi objek, membentuk grafik fungsi yang mewakili
profil objek, dan memodelkan rotasi terhadap sumbu (X atau Y).
Mahasiswa menghitung volume benda tersebut menggunakan metode
cakram atau kulit tabung.
Visualisasi rotasi, grafik fungsi, serta interpretasi volume (misalnya
dalam ml atau em?) wajib disampaikan secara naratif dan visual dalam
video.

Instrumen observasi dikembangkan untuk mencatat perilaku dan interaksi mahasiswa
selama proses proyek berlangsung. Aspek yang diamati meliputi: (1) kemampuan
mengidentifikasi bentuk objek nyata, (2) strategi pemodelan fungsi matematis, (3) diskusi
tentang batas integral dan metode penyelesaian, serta (4) penggunaan perangkat digital dalam
visualisasi. Observasi dilakukan oleh peneliti selama sesi diskusi kelompok dan saat mahasiswa
mempresentasikan video proyek mereka.

Instrumen wawancara disusun dalam bentuk pedoman semi-terstruktur yang memuat
pertanyaan kunci, seperti:

* Bagaimana Anda memilih objek nyata untuk proyek ini?

e Apa pertimbangan Anda dalam memilih fungsi matematika untuk memodelkan objek
tersebut?

e Bagaimana proses Anda menentukan batas integral dan metode penyelesaian?

e Apa tantangan utama yang Anda hadapi dalam memvisualisasikan rotasi dan
menghitung volume atau luas?

¢ Bagaimana Anda menghubungkan hasil perhitungan dengan konteks nyata objek?
Wawancara dilakukan terhadap perwakilan kelompok mahasiswa guna menggali proses

berpikir, alasan pemilihan strategi pemodelan, serta persepsi mereka terhadap efektivitas

penggunaan video sebagai media belajar.

Rubrik penilaian proyek mencakup empat aspek utama:
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o Kebenaran matematis (fungsi, batas integral, hasil perhitungan)
o Kualitas representasi visual (grafik, animasi, sketsa)

o Koherensi narasi dan komunikasi konsep

o Relevansi dan kekuatan kontekstual objek nyata

Pedoman wawancara digunakan untuk menggali proses berpikir mahasiswa selama
menyusun proyek, khususnya bagaimana mereka menghubungkan objek nyata dengan bentuk
fungsi matematis dan menyusun representasi visual yang sesuai. Observasi dilakukan selama
diskusi kelompok dan presentasi video untuk menangkap dinamika berpikir geometris
mahasiswa.

Untuk menjamin kualitas instrumen, peneliti melakukan proses validasi isi (content
validity) dan uji keterandalan (reliabilitas) sebagai berikut:

e Validasi Isi dilakukan oleh tiga ahli di bidang pendidikan matematika dan teknologi
pembelajaran yang telah berpengalaman dalam pengembangan instrumen berbasis
proyek dan media video. Para validator diminta untuk menilai keterbacaan, keterkaitan
antar indikator, kejelasan instruksi, serta kesesuaian rubrik penilaian dengan tujuan
pembelajaran. Hasil validasi menunjukkan bahwa semua instrumen layak digunakan
dengan revisi minor pada redaksi tugas dan aspek rubrik.

¢ Uji Coba Instrumen dilakukan secara terbatas terhadap dua kelompok kecil mahasiswa
pada semester sebelumnya dalam rangka menguji keterpahaman dan kelayakan
implementasi. Hasil uji coba menunjukkan bahwa instrumen dapat dipahami dengan
baik dan memunculkan variasi pendekatan penyelesaian yang kaya, yang menjadi
indikator bahwa instrumen memiliki potensi eksplorasi konsep yang tinggi.

* Uji Reliabilitas Rubrik dilakukan dengan menghitung inter-rater reliability antara dua
dosen pengampu yang menilai hasil video secara independen. Hasil perhitungan
menggunakan Cohen’s Kappa menunjukkan nilai 0,84, yang mengindikasikan tingkat
kesepakatan yang tinggi dan rubrik dapat diandalkan untuk penilaian yang konsisten.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa instrumen dalam penelitian ini telah
memenuhi aspek validitas isi dan reliabilitas, serta layak digunakan untuk mengevaluasi
kemampuan berpikir geometris mahasiswa dalam konteks proyek video pembelajaran kalkulus
berbasis masalah kontekstual.

Prosedur/Pengumpulan Data

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan selama empat minggu melalui empat
tahapan terstruktur yang disusun untuk mendukung pengembangan kemampuan berpikir
geometris mahasiswa melalui proyek video kontekstual. Pada tahap pertama, yaitu perencanaan
dan orientasi, mahasiswa diberikan pengantar mengenai konsep integral tentu, aplikasi integral
dalam menentukan luas daerah di bawah kurva serta volume benda putar, dan teori berpikir
geometris menurut Van Hiele. Selain itu, peneliti memperkenalkan elemen-elemen penting
dalam proyek berbasis video, termasuk bagaimana mengaitkan masalah kontekstual ke dalam
bentuk visual dan matematis. Setiap kelompok mahasiswa kemudian merancang proyeknya
berdasarkan objek nyata yang dipilih, seperti botol minum, pot bunga, atau termos air, yang
akan dijadikan sebagai representasi benda nyata dalam tugas integral.

Pada tahap kedua, yaitu eksplorasi dan pemodelan, mahasiswa melakukan pengukuran
dimensi objek nyata menggunakan alat bantu seperti penggaris atau aplikasi pengukur digital.
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Hasil pengukuran digunakan untuk memetakan bentuk objek ke dalam grafik fungsi
menggunakan perangkat lunak seperti GeoGebra atau Desmos. Mahasiswa kemudian
mendiskusikan batas-batas integral dan memilih metode integral tentu yang sesuai, baik metode
cakram maupun metode kulit tabung. Perhitungan integral dilakukan untuk memperoleh luas
dacrah atau volume benda yang direpresentasikan. Seluruh proses pemodelan ini
divisualisasikan melalui gambar statis atau animasi komputer sederhana yang menggambarkan
bentuk rotasi dari fungsi terhadap sumbu.

Selanjutnya, pada tahap ketiga, mahasiswa mulai memproduksi dan mempresentasikan
video proyek. Mereka merekam penjelasan secara naratif dan menyisipkan elemen-elemen
visual seperti grafik fungsi, langkah-langkah perhitungan integral, serta ilustrasi animasi rotasi
dari kurva terhadap sumbu tertentu. Video dirancang agar mampu menunjukkan alur berpikir
mahasiswa secara runtut dan logis, termasuk interpretasi hasil perhitungan ke dalam satuan fisik
seperti cm? atau cm®. Video yang telah selesai kemudian dipresentasikan di depan kelas untuk
mendapatkan umpan balik dari kelompok lain, yang sekaligus berfungsi sebagai sarana refleksi
kolektif antar mahasiswa.

Tahap terakhir, yaitu refleksi dan dokumentasi, dilakukan secara individu maupun
kelompok. Setiap mahasiswa menuliskan refleksi pribadi yang berisi pengalaman belajar
selama mengerjakan proyek, kendala yang dihadapi, strategi visualisasi yang digunakan, dan
pemahaman akhir terhadap konsep integral. Selain itu, peneliti melakukan wawancara semi-
terstruktur kepada perwakilan kelompok guna menggali lebih dalam proses berpikir yang
mereka alami, alasan pemilihan model matematis, serta cara mereka mengaitkan bentuk objek
nyata dengan fungsi matematis dan hasil integral. Semua data yang dikumpulkan dari observasi,
video, refleksi, dan wawancara dianalisis secara kualitatif untuk mengetahui perkembangan
berpikir geometris mahasiswa dan efektivitas proyek video kontekstual dalam pembelajaran
kalkulus.

Analisis Data

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif
dengan menerapkan model analisis interaktif dari SaThierbach et al. (2015), yang terdiri atas
tiga tahap utama, yaitu reduksi data, penyajian data, serta penarikan kesimpulan dan verifikasi.
Tahapan ini dilakukan secara siklik dan berulang untuk memperoleh pemahaman yang
mendalam terhadap proses berpikir mahasiswa dalam menyelesaikan proyek video berbasis
masalah kontekstual.

Tahap pertama adalah reduksi data, yaitu proses pemilahan, pemfokusan, dan
penyederhanaan data mentah yang diperoleh dari berbagai sumber, seperti observasi selama
proses pembelajaran, refleksi individu mahasiswa, dokumentasi video proyek, dan transkrip
hasil wawancara mendalam. Data yang terkumpul kemudian diklasifikasikan ke dalam kategori
yang sesuai dengan indikator level berpikir geometris berdasarkan model Van Hiele dan
indikator pemahaman konsep integral dalam konteks nyata. Reduksi data dilakukan secara
tematik agar data relevan dapat ditarik dan digunakan dalam proses interpretasi secara
sistematis.

Tahap kedua adalah penyajian data, yang dilakukan dalam bentuk tabel distribusi level
berpikir geometris, matriks keterampilan representasi, dan kutipan langsung dari narasi video
maupun refleksi mahasiswa. Selain itu, data juga disajikan dalam bentuk dokumentasi visual,
seperti tangkapan layar dari video proyek, grafik fungsi, dan ilustrasi visualisasi rotasi, untuk
mendukung analisis terhadap pola representasi dan strategi pemodelan matematis mahasiswa.
Penyajian data ini dimaksudkan untuk mempermudah peneliti dalam mengidentifikasi
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keterkaitan antara bentuk representasi, konsep integral, dan level berpikir geometris mahasiswa
secara lebih konkret.

Tahap ketiga adalah penarikan kesimpulan dan verifikasi. Peneliti menelusuri pola
berpikir mahasiswa, strategi visualisasi yang digunakan, dan kesalahan umum yang muncul
dalam proyeleggideo. Analisis dilakukan untuk menentukan level berpikir geometris mahasiswa
berdasarkan model Van Hiele, mulai dari tahap visualisasi, analisis, deduksi informal, hingga
deduksi formal. Di sisi lain, indikator pemahaman konsep integral dianalisis dari ketepatan
pemilihan model fungsi, ketepatan penentuan batas integral, penggunaan metode integral
(seperti metode cakram atau kulit tabung), serta kemampuan mahasiswa dalam
menginterpretasikan hasil perhitungan terhadap konteks objek nyata, seperti luas daun dalam
satuan cm? atau volume botol dalam cm®.

Untuk memastikan validitas dan keandalan data, peneliti melakukan triangulasi teknik
dengan menggabungkan hasil observasi, dokumentasi video, refleksi tertulis, dan wawancara.
Selain itu, triangulasi sumber dilakukan dengan membandingkan data antaranggota kelompok
dan antar kelompok mahasiswa. Konsistensi dan kredibilitas data diperkuat melalui diskusi
antar peneliti (peer debriefing), serta penyusunan jejak audit (audit trail) yang mencatat seluruh
proses analisis dan interpretasi data. Peneliti juga melakukan konfirmasi hasil interpretasi
kepada mahasiswa melalui teknik member check, terutama untuk menyepakati makna yang
terkandung dalam narasi video dan wawancara.

Dengan pendekatan analisis ini, peneliti tidak hanya mengukur hasil belajar mahasiswa
secara formal, tetapi juga mengeksplorasi bagaimana mahasiswa membangun representasi
visual dan pemodelan matematis dari fenomena nyata yang mereka pilih secara mandiri. Proses
analisis ini mendukung tujuan utama penelitian, yaitu mengevaluasi kontribusi video proyek
kontekstual terhadap pengembangan kemampuan berpikir geometris dan pemahaman integral
mahasiswa dalam pembelajaran kalkulus berbasis konteks.

Hasil Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis bagaimana integrasi masalah kontekstual
melalui video proyek dapat meningkatkan kemampuan berpikir geometris mahasiswa, terutama
dalam memahami konsep integral tentu pada materi luas daerah dan volume benda putar. Hasil
penelitian diperoleh melalui triangulasi data dari observasi proses belajar, refleksi individu
mahasiswa, dokumentasi proyek video, dan wawancara mendalam. Data dianalisis berdasarkan
indikator berpikir geometris menurut model Van Hiele, serta pemahaman mahasiswa terhadap
pemodelan dan visualisasi konsep integral dalam konteks nyata.

* Kualitas Representasi Mahasiswa dalam Proyek Video

Mahasiswa menyelesaikan dua jenis proyek video, yaitu: (1) menghitung luas
permukaan daun menggunakan integral tentu, dan (2) menghitung volume benda putar dari
objek nyata seperti botol minum, kelereng, atau buah simetris. Dalam tugas pertama, mahasiswa
memindai atau memotret daun asli, lalu menggunakan perangkat lunak seperti GeoGebra untuk
mengkonversi tepi daun menjadi grafik fungsi. Fungsi tersebut digunakan untuk membentuk
integral tentu yang mewakili luas permukaan daun. Hasil perhitungan disajikan dalam satuan
cm?.

Dalam tugas kedua, mahasiswa mengukur dimensi objek nyata, seperti tinggi dan jari-
jari pada titik tertentu, lalu menyusunnya menjadi fungsi kurva yang mewakili profil benda.
Fungsi tersebut kemudian diputar terhadap sumbu-x atau sumbu-y untuk memodelkan volume
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benda putar. Perhitungan volume dilakukan menggunakan metode cakram atau kulit tabung,
dan hasilnya diinterpretasikan dalam konteks fisik (misalnya volume botol dalam cm?).
Proyek-proyek tersebut divisualisasikan dalam bentuk video berdurasi 5-10 menit yang
disusun secara naratif. Dalam video, mahasiswa menampilkan grafik fungsi, animasi rotasi
kurva, langkah-langkah modeling dan perhitungan, serta penjelasan verbal tentang hubungan

integral dengan objek yang diamati.
TUGAS KALKUI ARAMENGHITUNG LUAS N (BANGUN DATAJ ENGEUNAKAN G[D,GH:‘&‘

# 38

contoh soal f(x)  Bahasa Inggris  #8~

x oy oz o= 7 8 9 Bahesa
o VB e 4 5 6 . .
Gambar 1. Contoh hasil proyek mahasiswa dalam menghitung luas permukaan daun menggunakan integral
tentu.

Tabel 2. Kualitas Representasi Mahasiswa dalam Proyek Video

Indikator Jumlah Mahasiswa Persentase (%)
(N=30)

Memodelkan luas daun ke fungsi matematika 26 86.7%
Menghitung luas dengan integral tentu secara 25 83.3%
tepat

Memodelkan volume benda putar dari objek 22 73.3%
nyata

Visualisasi grafik fungsi dan rotasi yang sesuai 20 66,7%

Beberapa mahasiswa menggunakan fungsi kuadrat dan eksponensial, sementara yang
lain membangun interpolasi berdasarkan titik koordinat dari kurva hasil pengukuran objek
nyata. Terdapat variasi dalam kualitas visual dan narasi antar video, namun sebagian besar
berhasil menunjukkan keterkaitan integral dengan bentuk geometris yang dikaji.

*  Perkembangan Berpikir Geometris Mahasiswa

Kemampuan berpikir geometris mahasiswa dianalisis dengan kerangka Van Hiele.
Berdasarkan data dari observasi, dokumentasi video, refleksi, dan wawancara, didapatkan
distribusi level berpikir geometris mahasiswa sebagai berikut:

Tabel 2. Distribusi Level Berpikir Geometris Mahasiswa Berdasarkan Model Van Hiele

Level Van Hiele Indikator Utama Jumlah Presentase (%)
Mahasiswa
Visualisasi Mengenali bentuk tanpa memahami sifat 4 13,3%
formal
Analisis Menyebut sifat objek tetapi belum 6 20,0%
menyusun hubungan antar sifat
Deduksi Informal ~ Membuat hubungan antar sifat dan mampu 11 36,7%

memodelkan objek
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Deduksi Formal Menyusun penalaran formal dan 7 23,3%
menerapkan fungsi integral secara
sistematis

Rigor Menggeneralisasi dan menyusun bukti 2 6,7%
formal

Sebagian besar mahasiswa berada pada level deduksi informal, yang menunjukkan
bahwa mereka telah mampu menghubungkan antara bentuk geometris objek nyata dengan
pemodelan fungsi matematis dan proses integral. Mahasiswa pada level ini juga mampu
menjelaskan secara lisan dan tertulis bagaimana bentuk grafik dapat mempengaruhi bentuk
benda putar dan hasil perhitungan volume. Mahasiswa yang berada pada level deduksi formal
bahkan menunjukkan kecakapan dalam menjelaskan secara sistematis alasan pemilihan metode
integral, serta dapat mengevaluasi model fungsi yang digunakan.

Rumus Volume Bola:
V = [n(R? -2 dr

Substitusi B = 1,1

DIKETAHUI :
Diameter : 2,2 cm
Jari jari (R) : 1] em

V=w 51,10 - ) de

V=x[h (1,21 - s de

integral ol urtk vohums blereng
V= [0 20de - Y 2

Gambar 2, Mahasiswa menjelaskan animasi rotasi kurva hasil modeling profil kelereng terhadap sumbu-x.

Beberapa mahasiswa menunjukkan kemampuan deduktif melalui argumen matematis
saat menentukan metode cakram atau kulit tabung berdasarkan bentuk dan posisi objek. Hal ini
mencerminkan bahwa proses pembelajaran berbasis proyek tidak hanya mendorong
keterampilan teknis, tetapi juga pemahaman struktural yang lebih mendalam.

*  Perkembangan Berpikir Geometris Mahasiswa

Selain dari aspek visual dan berpikir geometris, penelitian ini juga mengungkap
pemahaman mahasiswa terhadap konsep integral dalam situasi kontekstual. Analisis dilakukan
berdasarkan indikator yang meliputi kemampuan memodelkan objek nyata ke dalam fungsi,
menentukan batas integral, memilih metode integral, dan mengaitkan hasil perhitungan dengan
konteks.

Tabel 3. Indikator Pemahaman Integral Mahasiswa dalam Konteks Nyata

Indikator Jumlah Mahasiswa Persentase (%)
Dapat memodelkan objek ke dalam fungsi 22 73.3%
matematis
Menentukan batas integral secara tepat 24 80,0%
Menggunakan metode integral dengan benar 23 76,7%
Mengaitkan hasil integral dengan satuan dan 20 66,7%

konteks

Hasil menunjukkan bahwa mahasiswa secara umum mampu menyelesaikan modeling
dan perhitungan integral secara prosedural. Namun, kesalahan masih ditemukan dalam
interpretasi hasil akhir, seperti penggunaan satuan yang tidak konsisten atau penyebutan
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volume tanpa konteks yang jelas (misalnya, hanya menulis “V = 314" tanpa satuan cm® atau
ml).

Mahasiswa yang mencapai pemahaman kontekstual yang baik cenderung memberikan
penjelasan seperti: “Volume ini sekitar 260 cm?®, artinya dapat menampung air sekitar 260 mlL.”
Pernyataan tersebut mencerminkan pemahaman bahwa integral tidak hanya menyelesaikan
masalah simbolik, tetapi memiliki makna praktis yang nyata.

e Perkembangan Berpikir Geometris Mahasiswa

Data dari refleksi individu menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa merasa
bahwa proyek video membantu mereka memahami konsep integral lebih dalam. Banyak dari
mereka menyatakan bahwa membuat video menuntut mereka berpikir ulang, menjelaskan
kembali, dan memvisualisasikan ulang konsep matematika yang selama ini dianggap abstrak.

Beberapa refleksi mahasiswa menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis proyek ini
memberikan ruang bagi mereka untuk mengalami makna konsep secara konkret. Seorang
mahasiswa menulis:

"Sebelum ini saya hanya menghafal rumus. Tapi setelah membuat proyek ini, saya bisa
melihat bagaimana grafik bisa membentuk benda tiga dimensi dan menghitung volumenya."

Diketahui -

 Diameter kelereng (d) : 25,30 mm

* Jari-jari Kelereng (r) : d/2 = 25,30/2 =
12,65mm

Substitusir = 12, 65
V=4n (12,65
3

Hitung pangkat tiga dari r

H 12,65" = 2024, 83 mm”
Ditanya
Volume kelereng?.. Kalikan dengan 4/3
V=4 n (2024, 83) = 8099,32 n
3 3
Sederhanakan

V=2699,77n mm’

Jikan=3,14
Ax V'=2699 77 « 3,14 = 8477,34 mm’

A WN LR
Gambar 3. Tangkapan layar dari video mahasiswa yang menjelaskan hubungan integral dengan bentuk benda
nyata.
Kegiatan ini juga memotivasi mahasiswa untuk berkolaborasi lebih baik dalam tim,
membagi peran (narator, animator, pengolah data), dan mendiskusikan strategi penyelesaian
masalah secara komprehensif. Oleh karena itu, pengalaman ini tidak hanya berdampak pada

aspek kognitif, tetapi juga pada keterampilan sosial dan komunikasi matematika mahasiswa.

Diskusi

Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi masalah kontekstual melalui proyek
video dalam pembelajaran kalkulus memberikan dampak signifikan terhadap peningkatan
kemampuan berpikir geometris mahasiswa serta pemahaman mereka terhadap konsep integral.
Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian terdahulu yang menekankan pentingnya konteks
nyata dan media visual dalam membangun pemahaman konseptual yang lebih dalam
(Sepriyanti, Fauzan and Arnawa, 2017; Prayekti, 2025). Keberhasilan proyek video ini
disebabkan oleh kemampuannya menggabungkan unsur visual, naratif, dan simbolik secara
simultan sehingga mahasiswa terlibat aktif dalam membangun makna matematika dari objek
nyata. Selain itu, pembuatan video menuntut mahasiswa untuk tidak hanya memahami konsep,
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tetapi juga menyajikannya secara logis, runtut, dan komunikatif, yang memperkuat konstruksi
pemahaman secara metakognitif.

Berdasarkan data, sebagian besar mahasiswa menunjukkan kemampuan pada level
deduksi informal hingga deduksi formal dalam model Van Hiele. Hal ini menunjukkan bahwa
pendekatan pembelajaran yang memadukan pemodelan objek nyata, penggunaan teknologi
visual, dan proyek kreatif dapat mempercepat transisi berpikir dari tingkat konkret ke abstrak
(Pebrianty, Muslim and Mulyani, 2025). Sebagian besar mahasiswa berada pada level deduksi
informal karena mereka mulai mampu mengidentifikasi hubungan antar sifat-sifat geometris,
namun belum sepenuhnya menyusun argumen formal secara sistematis. Hal ini dipengaruhi
oleh pengalaman langsung mereka dalam memodelkan objek nyata menjadi fungsi matematika
dan memvisualisasikannya, yang mendorong pemahaman relasional tetapi ih terbatas pada
justifikasi intuitif. Temuan ini mendukung hasil penelitian Rizqi (2024) yang menyatakan
bahwa aktivitas berbasis teori Van Hiele secara efektif meningkatkan kemampuan berpikir
geometris mahasiswa ketika diterapkan dalam konteks universitas.

Namun, kebaruan dari penelitian ini terletak pada kombinasi antara pendekatan berbasis
konteks lokal, visualisasi rotasi, dan pembuatan video sebagai media refleksi dan komunikasi
matematika. Penelitian ini memperlihatkan bahwa mahasiswa tidak hanya mempelajari konsep
integral sebagai prosedur kalkulasi, tetapi juga sebagai alat untuk menyelesaikan masalah yang
memiliki relevansi dalam kehidupan sehari-hari. Ini memperkuat gagasan dari Renaya Dwi
Septiani and Harisman (2025) tentang pentingnya pengintegrasian konteks lokal dalam
pengajaran kalkulus untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman mahasiswa.

Proyek video yang dikerjakan mahasiswa mendorong keterampilan representasi visual
dan verbal secara bersamaan. Mahasiswa tidak hanya menyusun grafik fungsi, tetapi juga
menyajikan penjelasan naratif yang menggambarkan hubungan antara bentuk kurva dan hasil
integral. Temuan ini menguatkan studi dari Ovartadara, Firman and Desyandri (2023) yang
menunjukkan bahwa penggunaan proyek multimedia mampu meningkatkan kemampuan
komunikasi matematis mahasiswa secara signifikan. Keterampilan ini sangat krusial dalam
konteks pembelajaran abad ke-21, di mana kemampuan menyampaikan ide matematis secara
visual dan lisan menjadi bagian dari literasi matematika (Aien, Laswadi and Sari, 2025).

Penelitian ini juga memperlihatkan bahwa pendekatan berbasis proyek mendukung
konstruksi makna terhadap integral. Sebagian besar mahasiswa mampu menginterpretasikan
hasil perhitungan dalam satuan nyata, seperti luas dalam cm? atau volume dalam cm®. Walaupun
masih ada sebagian mahasiswa yang kesulitan mengaitkan hasil simbolik dengan konteks fisik,
tren peningkatan ini menunjukkan efektivitas strategi yang digunakan. Temuan ini sejalan
dengan studi Ferdiansyah et al. (2025) yang menegaskan bahwa penggunaan masalah nyata
dalam pembelajaran integral dapat memperkuat pemahaman makna integral sebagai
pengukuran akumulatif.

Kebaruan penting dari penelitian ini adalah penggunaan objek alami dan lokal seperti
daun, botol, dan kelereng yang tidak hanya relevan secara visual tetapi juga mudah diakses oleh
mahasiswa. Hal ini membedakan penelitian ini dari Yudhi Anggoro (2023) yang menggunakan
konteks integral dalam bentuk soal cerita atau simulasi grafik statis. Di sisi lain, proyek video
dalam penelitian ini memungkinkan mahasiswa untuk mengalami sendiri proses pengukuran,
pemodelan, dan perhitungan, sehingga menjembatani kesenjangan antara pemahaman
prosedural dan konseptual.

Proses refleksi yang dilakukan mahasiswa juga memberikan informasi penting. Mereka
merasa bahwa membuat video mendorong mereka untuk memahami, bukan hanya
menyelesaikan soal. Aktivitas ini menuntut pemahaman yang dalam karena mereka harus
menjelaskan proses modeling dan perhitungan secara logis dan runtut. Ini memperkuat argumen
Ndiung and Menggo (2024) bahwa pembelajaran berbasis proyek dapat menumbuhkan
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pemikiran kreatif dan metakognitif, terutama saat mahasiswa terlibat dalam menjelaskan
kembali proses berpikirnya. %

Penggunaan video sebagai media proyek juga memperkuat temuan Lalian (2018), yang
menyatakan bahwa pembelajaran berbasis video dapat meningkatkan pemahaman konsep
secara signifikan. Dalam konteks penelitian ini, video tidak hanya berfungsi sebagai media
penyampai materi, tetapi juga sebagai produk hasil belajar yang mencerminkan proses berpikir
mahasiswa secara utuh. Dengan demikian, proyek video memiliki nilai sebagai bentuk
penilaian autentik yang tidak hanya mengukur hasil akhir, tetapi juga proses pembelajaran itu
sendiri.

Meskipun demikian, beberapa keterbatasan juga perlu dicermati. Mahasiswa dengan
keterbatasan teknis dalam mengoperasikan software visual atau editing video cenderung
mengalami kesulitan dalam mengekspresikan ide matematisnya secara maksimal. Oleh karena
itu, pelatihan awal mengenai teknologi pendukung perlu diperkuat dalam implementasi
pembelajaran sejenis. Selain itu, efektivitas proyek juga dipengaruhi oleh dinamika kelompok
dan kemampuan komunikasi antar anggota, sehingga peran fasilitator dalam memantau dan
membimbing proses kolaborasi menjadi krusial.

Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa pendekatan pembelajaran
kalkulus berbasis proyek video dengan konteks nyata tidak hanya mendukung pembelajaran
integral secara prosedural, tetapi juga memperkuat dimensi pemahaman geometris dan
konseptual mahasiswa. Integrasi antara konteks lokal, teknologi visual, dan komunikasi
matematika memberikan inovasi penting dalam pengajaran kalkulus di perguruan tinggi.
Dengan kata lain, proyek video berbasis masalah kontekstual dapat menjadi strategi pedagogik
yang efektif untuk membangun koneksi antara matematika, dunia nyata, dan cara berpikir
spasial mahasiswa di era digital.

Simpulan

Ee*rdasark alisis data yang diperoleh melalui observasi, dokumentasi, video proyek,
refleksi individu,?:;-l wawancara, dapat disimpulkan bahwa pendekatan pembelajaran ini
secara signifikan mendorong mahasiswa untuk mengembangkan representasi visual, penalaran
spasial, serta pemahaman integral dalam konteks nyata yang bermakna.

Mahasiswa menunjukkan perkembangan dalam kemampuan berpikir geometris,
terutama pada level deduksi informal hingga deduksi formal. Hal ini mencerminkan adanya
kemajuan dalam mengaitkan objek nyata dengan model matematis melalui grafik fungsi serta
menjelaskan hubungan antara bentuk geometri dan hasil integral. Penerapan tugas berbasis
konteks seperti memodelkan luas daun dan volume benda putar dari objek sehari-hari
mendorong mahasiswa untuk berpikir secara spasial dan logis. Aktivitas ini juga memperkaya
pengalaman belajar mereka karena menuntut integrasi antara keterampilan teknis matematika
dan keterampilan komunikasi.

Penggunaan proyek video memungkinkan mahasiswa untuk mengalami proses belajar
yang bersifat reflektif dan kreatif. Dalam menyusun video, mereka tidak hanya mengerjakan
soal matematis tetapi juga harus menyusun penjelasan naratif, membuat visualisasi animasi,
serta mengaitkan perhitungan integral dengan makna dalam konteks nyata. Proses ini
membantu mahasiswa membangun pemahaman yang lebih mendalam terhadap konsep integral
sebagai alat untuk menghitung akumulasi luas dan volume dalam kehidupan sehari-hari, bukan
sekadar prosedur simbolik. Melalui pengalaman ini, mahasiswa menjadi lebih sadar akan
hubungan antara matematika dan realitas di sekeliling mereka.
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Kontribusi penting dari penelitian ini adalah model pembelajaran kalkulus yang tidak
hanya mengandalkan ceramah dan latihan soal, tetapi menggunakan konteks lokal, teknologi
digital, dan media visual untuk membentuk pengalaman belajar yang holistik. Penelitian ini
menunjukkan bahwa integrasi proyek video dengan pendekatan kontekstual dapat menjadi
strategi efektif dalam meningkatkan literasi matematika tingkat tinggi, terutama dalam hal
representasi visual, komunikasi matematika, dan pemahaman konseptual.

Keterbatasan penelitian ini terletak pada keberagaman keterampilan teknologi
mahasiswa, yang menyebabkan kualitas proyek video sangat bervariasi. Beberapa mahasiswa
mengalami kendala dalam menggunakan perangkat lunak grafis atau editing video, sehingga
penampilan visual yang dihasilkan tidak selalu optimal. Selain itu, pengamatan dilakukan pada
satu perguruan tinggi dan dalam satu konteks tugas, sehingga generalisasi hasil perlu dilakukan
secara hati-hati.

Berdasarkan temuan dan keterbatasan tersebut, dirckomendasikan agar penelitian
selanjutnya mengembangkan model pembelajaran berbasis proyek video dalam skala yang
lebih luas dan beragam, baik dari sisi konteks matematika maupun karakteristik mahasiswa.
Selain itu, perlu dikembangkan dukungan teknis awal dalam bentuk pelatihan software
sederhana agar semua mahasiswa memiliki kemampuan dasar dalam membuat visualisasi dan
narasi video secara efektif. Penelitian lanjutan juga dapat mengeksplorasi dampak proyek
serupa terhadap aspek lain seperti kreativitas, kolaborasi, dan kemampuan berpikir kritis
mahasiswa dalam pembelajaran matematika tingkat lanjut.

Konflik Kepentingan

Penulis menyatakan bahwa artikel ini disusun sebagai bagian dari pemenuhan syarat
administrasi dalam proses kenaikan jabatan fungsional dosen. Selain tujuan tersebut, tidak
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