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ABSTRAK

Putri Ayu Purnama Sari: Pengembangan Video Pembelajaran Matematika
Berbasis STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) Pada Kelas
IX A SMP Negeri 1 Campalagian. Skripsi, Majene: Fakultas Keguruan dan
Ilmu Pendidikan, Universitas Sulawesi Barat, 2025.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan video pembelajaran
matematika berbasis STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics)
pada kelas IX A SMP Negeri 1 Campalagian yang valid, praktis dan efektif. Jenis
penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau Research & Development
(R&D). Tahapan pengembangan model ADDIE terdiri dari Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian ini adalah siswa
kelas IX A SMP Negeri 1 Campalagian. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini adalah (1) lembar validasi ahli untuk mengukur validitas media, (2)
lembar validasi ahli untuk mengukur validitas materi, (3) lembar angket Respons
siswa dan (4) lembar angket Respons guru untuk mengukur kepraktisan media,
dan (5) lembar angket tes hasil belajar siswa untuk mengukur keefektifan media.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa video pembelajaran matematika berbasis
STEM dinyatakan valid oleh validator diperoleh ahli media dengan rata-rata total
sebesar 3 dan validator ahli materi dengan rata-rata total sebesar 3. Video
pembelajaran matematika berbasis STEM dinyatakan praktis dilihat dari Respons
guru dengan rata-rata total 3,5 dengan kategori sangat praktis dan Respons siswa
dengan rata-rata total 3,8 dengan kategori sangat praktis. Video pembelajaran
matematika berbasis STEM dinyatakan efektif karena rata-rata siswa mampu
melebihi nilai kriteria ketuntasan minimal dilihat dari ketuntasan klasikal sebesar
91,30% dan berada pada kategori sangat baik. Berdasarkan data-data tersebut,
dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran berbasis STEM yang
dikembangkan oleh peneliti memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif serta
layak digunakan sebagai video pembelajaran matematika.

Kata kunci: Penelitian dan Pengembangan, Video Pembelajaran, Matematika,
STEM.
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ABSTRACT

Putri Ayu Purnama Sari: Development of STEM (Science, Technology,
Engineering, and Mathematics) based Mathematics Learning Videos in Grade IX
A SMP Negeri 1 Campalagian. Thesis, Majene: Faculty of Teacher Training
and Education, University of West Sulawesi, 2025.

The purpose of this study was to develop a valid, practical and effective
STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) based mathematics
learning video for class IX A of SMP Negeri 1 Campalagian. The type of this
research is research and development (R&D). The stages of developing the
ADDIE model consist of Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. The subjects of this study were class IX A of SMP Negeri 1
Campalagian. The instruments used in this study were (1)expert validation sheets
to measure the validity of the media, (2) expert validation sheets to measure the
validity of the material, (3) veron dowa questionnaire sheets and (4) teacher
response questionnaire sheets to measure the practicality of the media, and (5)
student learning outcome test questionnaire sheets to measure the effectiveness of
the media. The results of the study indicate that the STEM-based mathematics
learning video was declared valid by the validator obtained by the media expert
with a total avarage of 3 and the material expert validator with a total average 3.
The STEM-based mathematics learning video was declared practical as been from
the teacher’s response with a total average of 3,5 with a very practical category
and the student’s response with a total average of 3,8 with a very practical
category. The STEM-based mathematics learning video was declared effective
because the average student was able to exceed the minimum completness criteria
value as seen from the classical completennes of 91,30% and was in the very good
category. Based on these data, it can be concluded that the STEM-based learning
video developed by the researcher meets the cricteria for valid, practical and
effective and is suitable for use as a mathematics learning video.

Keywords: Research and Development, Learning Videos, Mathematics, STEM.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu hal penting yang ada di negara kita,

karena akan menghasilkan sumber daya manusia yang unggul dan negara akan

semakin maju jika didukung oleh sumber daya manusia yang memadai. Negara

yang memiliki sumber daya manusia unggul, mampu bersaing dengan negara-

negara lain di berbagai bidang yang ada, didukung oleh teknologi yang semakin

modern. Proses menuju era globalisasi, Indonesia harus melakukan reformasi

dalam proses pendidikan, yaitu dengan tekanan menciptakan sistem pendidikan

yang lebih komprehensif dan fleksibel, sehingga para lulusan dapat berfungsi

secara efektif dalam kehidupan masyarakat global. Respons

Oleh karena itu, pendidikan harus dirancang sedemikian rupa agar

memungkinkan para anak didik dapat mengembangkan potensi yang dimiliki

secara alami dan kreatif dalam suasana penuh kebebasan, kebersamaan dan

tanggung jawab. Selain itu, pendidikan harus dapat menghasilkan lulusan yang

bisa memahami masyarakat dengan segala faktor yang dapat mendukung

mencapai sukses atau pun penghalang yang menyebabkan kegagalan di dalam

kehidupan bermasyarakat. Salah satu alternatif yang dapat dilakukan yaitu

dengan pengelolaan pendidikan Indonesia yang berwawasan global (Mustari &

Rahman, 2014, p. 252).

Berkaitan hal tersebut, di dunia pendidikan dituntut harus

mempersiapkan peserta didik yang mempunyai kemampuan intelektual, sosial,

serta kompetensi agar peserta didik siap menghadapi perkembangan yang terjadi

pada era globalisasi. Kemampuan yang dimaksud bisa dilatih dengan

matematika. Hal ini disebabkan karena memiliki penguasaan terhadap

matematika pada dunia pendidikan di era globalisasi ini merupakan suatu

keharusan. Alasannya matematika bisa sebagai pintu masuk untuk menguasai

sains dan teknologi yang berkembang pesat. Matematika dapat mengajarkan

agar kita bisa berpikir secara sistematis, kritis, logis, dan kreatif (Hardianti,

2022). Namun, matematika masih dianggap sangat sulit oleh siswa, bahkan
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banyak yang tidak menyukai atau tidak minat dalam belajar. Banyak faktor yang

mempengaruhi proses belajar matematika siswa diantaranya yaitu, dari segi

teknik guru mengajar yang kurang menarik maupun konsep materi yang

dibawakan tidak bisa sampai ke siswa. Berhubungan dengan beberapa penelitian

sebelumnya, diantaranya penelitian yang dilakukan oleh Kholil dan Zulfiani

(2020) mengatakan bahwa kesulitan belajar matematika disebabkan karena

salahnya mindset yang dibangun dari awal oleh siswa yang menganggap bahwa

matematika itu mata pelajaran sulit. Selain itu, kesulitan yang dialami juga

berasal dari materi. Faktor-faktor internal yang mempengaruhi kesulitan belajar

siswa terhadap matematika adalah minat, motivasi dan kondisi fisik, sedangkan

faktor-faktor eksternal yang mempengaruhi kesulitan belajar siswa terhadap

matematika berasal dari guru.

Salah satu yang bisa dilakukan guru untuk mengatasi permasalahan

tersebut yakni melalui model pembelajaran dengan memanfaatkan media

pembelajaran yang efektif. Hal tersebut sesuai dengan pernyataan Abdullah

(2016, p. 46) bahwa penggunaan media pengajaran pada tahap orientasi

pengajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran,

penyampaian pesan, dan isi pelajaraan pada saat itu. Media pembelajaran adalah

suatu alat atau benda yang dapat digunakan untuk perantara dalam menyalurkan

isi pelajaran atau materi yang disampaikan agar peserta didik mudah untuk

memahami materi yang disampaikan oleh guru (Asyhari & Silvia, 2016, p.3).

Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar juga

dapat mempengaruhi minat dan motivasi siswa dalam belajar, siswa akan

merasa termotivasi karena ada hal yang baru dalam proses belajar mengajar. Hal

tersebut sesuai dengan pernyataan Hamalik (Suryani, 2016, p. 186) bahwa

pemakaian media pengajaran dalam proses belajar mengajar dapat

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan

rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh

psikologis terhadap siswa.

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti pada tanggal 21 Juli 2022

di SMP Negeri 1 Campalagian dengan mewawancarai guru kelas IX yaitu Harlina

S.Pd dan diperoleh informasi bahwa metode yang diajarkan masih konvensional
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dan masih menggunakan buku paket sebagai media pembelajaran. Pada tahun

2025 dilakukan observasi ulang terhadap Ibu Rubiah, S.Pd bahwa metode

pembelajaran yang dilakukan masih mayoritas dengan metode konvensional.

Metode tersebut jika dilakukan secara terus menerus tanpa ada variasi

pembelajaran maka dapat mengakibatkan rasa bosan pada peserta didik dan pasif

dalam proses belajar di kelas. Hal tersebut tentunya akan berdampak pada nilai

hasil belajar siswa yang tidak mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal). Hal

ini menunjukkan bahwa terjadi kendala dalam proses pembelajaran pada peserta

didik, yaitu peserta didik sulit memahami dengan baik materi matematika yang

disajikan dalam buku paket.

Guru ingin ada sesuatu yang baru dalam metode pembelajaran yang

diajarkan ke peserta didik yakni dengan pemanfaatan media pembelajaran, salah

satunya melalui video pembelajaran. Namun, guru bersangkutan sulit dalam hal

tersebut karena kurangnya pemahaman teknologi. Salah satu pemanfaatan teknologi

yang dapat dimanfaatkan oleh guru yaitu melalui video pembelajaran. Video

pembelajaran sudah dapat diakses atau dibuat baik itu berupa link maupun aplikasi.

Penggunaan teknologi dalam pembuatan media pembelajaran dapat dijadikan

salah satu sarana yang bermanfaat terhadap perkembangannya serta menunjang mutu

pendidikan (Astika, Anggoro, dan Andriani, 2019, p. 87). Guru dapat merubah gaya

mengajar yang biasanya dilakukan secara konvensional. Dan bisa merubah teknik yang

dilakukan dengan memanfaatkan teknologi yang ada. Salah satunya, dengan

menggunakan video pembelajaran, siswa akan lebih tertarik atau penasaran untuk

mengikuti pembelajaran karena adanya gaya belajar yang baru. Siswa akan lebih

termotivasi untuk belajar, dan dapat meningkatkan minat belajar siswa, serta siswa akan

lebih mudah memahami materi.

Video pembelajaran tersebut akan dipadukan dengan pembelajaran STEM

(science, technology, engineering, and mathematics). Ini akan menjadi inovasi

baru bagi dunia pendidikan khususnya bagi guru dalam melaksanakan

pembelajaran STEM untuk mengembangkan kemampuan belajar siswa.

Pembelajaran STEM saat ini menjadi alternatif pembelajaran yang dapat

membangun generasi yang bisa menghadapi abad 21 sehingga relevan untuk

menunjang pembelajaran yang inovatif pada saat ini (Firdaus & Hamdu, 2020).
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Hal ini sesuai dengan pernyataan Haloho dan Megalina (2021) bahwa

pembelajaran dengan pendekatan STEM dapat menjadi kunci guna membentuk

siswa yang mampu bersaing, karena penerapan pendekatan pembelajaran STEM

dengan mengintegrasikan keempat komponennya mampu menghasilkan aktivitas

berpikir siswa yang berguna untuk membantu memunculkan kemampuan berpikir

kritis yang ditandai dengan memberikan klarifikasi dasar terkait permasalahan,

mengumpulkan informasi dasar, memberikan pendapat dan membuat kesimpulan

awal, membuat klarifikasi lebih lanjut, menarik kesimpulan terbaik.

Penelitian yang dilakukan oleh Indah Cahyani dan Maya Sari (2020)

pengembangan vlog (video blog) channel youtube berbasis stem pada materi laju

reaksi kelas XI SMA/MA. Berdasarkan hasil penelitian Vlog berbasis STEM

tersebut, diperoleh hasil validasi dengan persentase 80 % dengan kriteria valid.

Selanjutnya pada tahap praktikalitas penggunaan vlog berbasis STEM, yang

mampu diuji cobakan melalui angket Respons siswa pada 10 siswa, dan

didapatkan persentase 96,13% dengan kriteria sangat praktis, sedangkan dari

angket Respons guru diperoleh persentase 90% dengan kriteria sangat praktis.

Pendukung lainnya adalah penelitian Budi Sasomo (2020) tentang

Pengembangan STEM-V (science, technology, engineering, mathematics and

video) pada pembelajaran daring dengan kearifan lokal melalui permainan

tradisional. Berdasarkan hasil penelitian tersebut, pembelajaran STEM-V

diharapkan dapat menjadi solusi pembelajaran yang lebih variatif, kreatif, dan

inovatif. Variatif dalam hal penyampaian sehingga mahasiswa mampu

menghilangkan rasa bosan yang sering terjadi pada pembelajaran matematika.

Kreatif dalam pembuatan karya dalam bentuk video, sehingga mahasiswa dapat

lebih tertantang dan bersemangat untuk membuat karya yang lebih baik. Inovatif

dalam hal pembelajaran, sehingga dapat menjadi solusi pada pembelajaran yang

lain.

Berdasarkan penelitian terdahulu, diketahui bahwa video pembelajaran

berbantuan STEM telah memberikan dampak yang positif dalam pembelajaran.

Selain itu, berdasarkan permasalahan yang didapatkan pada saat wawancara, dan

belum ada yang menerapkan model STEM dalam proses pembelajaran

matematika di SMP Negeri 1 Campalagian, maka peneliti tertarik untuk
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melakukan penelitian terkait pengembangan video pembelajaran matematika

berbasis STEM (science, technology, engineering, mathematics) Pada kelas IX

A SMP Negeri 1 Campalagian.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, permasalahan yang dapat

diangkat dalam penelitian ini diidentifikasi sebagai berikut:

1. Kemampuan guru masih terbatas dalam penggunaan teknologi.

2. Metode pembelajaran yang digunakan masih metode konvensional dan

masih menggunakan buku paket sebagai media pembelajaran.

3. Peserta didik kurang tertarik pada mata pelajaran matematika dan sulit

memahami materi yang dijelaskan oleh guru.

4. Guru membutuhkan media pembelajaran yang lain, salah satunya video

pembelajaran, agar peserta didik tertarik atau termotivasi dalam proses

pembelajaran.

5. Mayoritas peserta didik memperoleh nilai dibawah KKM (Kriteria

Ketuntasan Minimal).

C. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu bagaimana

mengembangkan video pembelajaran matematika berbasis STEM (science,

technology, engineering, mathematics) pada kelas IX A SMP Negeri 1

Campalagian yang valid, praktis dan efektif ?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian ini yaitu

untuk mengembangan video pembelajaran matematika berbasis STEM (science,

technology, engineering, mathematics) pada kelas IX A SMP Negeri 1

Campalagian yang valid, praktis dan efektif.

E. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penelitian yang diharapkan oleh peneliti dalan penelitian

ini sebagai berikut :

1. Bagi Peneliti

Dapat menambah wawasan mengenai realita yang ada dalam proses

mengajar melalui penerapan video pembelajaran matematika berbasis STEM
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pada jenjang SMP dalam rangka mengembangkan ilmu pengetahuan yang

didapatkan dari kampus dan mampu menciptakan suasana belajar yang baru dan

lebih menarik.

2. Bagi Sekolah

Sebagai umpan balik dalam peningkatan mutu pendidikan, khususnya

dalam pemanfaatan media pembelajaran di SMP Negeri 1 Campalagian.

3. Bagi Pendidik

Sebagai tolak ukur dan evaluasi tingkat keberhasilan video pembelajaran

berbasis STEM dalam pembelajaran matematika pada jenjang SMP.

4. Bagi Peserta Didik

Dapat mengikuti dan menerapkan secara langsung dan tidak langsung

pembelajaran menggunakan video pembelajaran matematika berbasis STEM

serta meningkatkan proses dan hasil belajar dalam pembelajaran matematika.

5. Bagi Pembaca

Sebagai sarana untuk mengumpulkan kajian referensi apabila ada

permasalahan yang berkaitan mengenai pembelajaran matematika.

F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk yang dihasilkan pada pengembangan ini berupa video

pembelajaran matematika yang berbasis pada STEM. Dalam setiap

pengembangan yang akan dilakukan, diarahkan pada pembelajaran STEM.

Pengembangan video pembelajaran dapat digunakan oleh guru dan peserta didik

dalam proses pembelajaran yang lebih efektif. Video pembelajaran ini akan

menggambarkan secara keseluruhan kompetensi inti (KI), kompetensi dasar

(KD), indikator dan materi dari pembelajaran. Oleh sebab itu, produk yang

dihasilkan memiliki keunggulan sebagai upaya peningkatan dalam proses

pembelajaran.
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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Pustaka

1. Pembelajaran Matematika

a. Pembelajaran

Pembelajaran pada hakikatnya adalah suatu proses, yaitu proses mengatur,

mengorganisasi lingkungan yang ada di sekitar peserta didik sehingga dapat

menumbuhkan dan mendorong peserta didik melakukan proses belajar (Pane &

Darwis, 2017, p. 337). Selain itu menurut Sugihartono dkk (Kirom, 2017),

mendefinisikan pembelajaran lebih operasional, yaitu sebagai suatu upaya yang

dilakukan pendidik atau guru secara sengaja dengan tujuan menyampaikan ilmu

pengetahuan, dengan cara mengorganisasikan dan menciptakan suatu sistem

lingkungan belajar dengan berbagai metode sehingga siswa dapat melakukan

kegiatan belajar secara lebih optimal.

Konsep pembelajaran Imam Al-Ghazali (Hermawan, 2014) menekankan

pada persyaratan moral atau akhlak, tetapi pada pengajar saja sebagai Al-Mua’llim

(pengajar), artinya: seorang pengajar itu harus memiliki peran atau akhlak yang

baik dalam mengajar. Sama halnya yang disimpulkan Sunhaji (2014) bahwa

proses pembelajaran adalah suatau usaha untuk membuat siswa belajar, sehingga

situasi tersebut merupakan peristiwa belajar (event of learning) yaitu usaha untuk

terjadinya perubahan tingkah laku dari siswa.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa

pembelajaran merupakan proses belajar yang dilakukan dua pihak yakni guru dan

pelajar untuk mencapai suatu perubahan perilaku kearah yang lebih baik.

b. Matematika

Kata matematika berasal dari perkataan latin mathematika yang mulanya

diambil dari perkataan Yunani mathematike yang berarti mempelajari. Perkataan

itu mempunyai asal katanya mathema yang berarti pengetahuan atau ilmu

(knowledge, science). kata mathematike berhubungan pula dengan kata lainnya

yang hampir sama, yaitu mathein atau mathenein yang artinya belajar (berpikir).
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Jadi, hal teserbut sesuai dengan simpulan Russeffendi (Rahmah, 2013, p.2)

berdasarkan asal katanya, maka perkataan matematika berarti ilmu pengetahuan

yang didapat dengan berpikir (bernalar).

Menurut Heuvel (Maskar, 2018) bahwa matematika harus terhubung

dengan realitas, tetap dekat dengan anak dan relevan dengan nilai-nilai yang

terdapat di masyarakat. Matematika adalah bahasa simbol, ilmu deduktif, ilmu

tentang pola keteraturan, dan struktur yang terorganisasi, mulai dari unsur yang

tidak didefinisikan, ke unsur yang didefinisikan, ke aksioma atau postulat, dan

akhirnya ke dalil (Putra & Ines, 2021, p.39).

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa

matematika merupakan ilmu pengetahuan yang mempelajari suatu ilmu yang pasti

dengan konsep yang sistematis. Sedangkan, pembelajaran matematika adalah

proses belajar matematika yang dilakukan oleh guru dan pelajar untuk mencapai

ilmu pengetahuan yang lebih baik.

2. Pembelajaran STEM (Science, Technology, Engineering and

Mathematics)

Perkembangan iptek pada abad 21 ini, semakin tidak terbentung, hal

ini dikarenakan sudah tidak adanya batas antar negara dalam hal komunikasi

dan kerja sama, sehingga semua ini harus mengantisipasi hal ini. STEM

merupakan singkatan dari sebuah pendekatan pembelajaran interdisiplin antara

Science,Technology, Engineering and Mathematics (Simarmata et al, 2020). Salah

satu bentuk reformasi pendidikan dapat dilakukan dengan menggunakan

pendekatan pembelajaran yang dapat membantu pendidik dalam menciptakan

tenaga ahli yaitu pendekatan STEM (Riyanto, dkk, 2021, p.2).

Pembelajaran STEM adalah satu pembelajaran dan strategi yang

dipandang sebagai suatu pendekatan yang dapat membuat perubahan yang

signifikan pada abad ke-21 (Khairiyah, 2019, p.7). STEM yang digagas oleh

Amerika Serikat ini merupakan pendekatan yang menggabungkan keempat

disiplin ilmu tersebut secara terpadu ke dalam metode pembelajaran berbasis

masalah dan kejadian kontekstual sehari-hari, pendekatan ini dinyatakan sebagai

pendekatan pembelajaran abad-21 dalam upaya untuk menghasilkan sumber daya

manusia yang kognitif, psikomnotor dan afektif uang berkualitas (Yulia, 2021).
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Tantangan dari seorang pendidik adalah menyediakan sebuah sistem

pendidikan yang menciptakan kesempatan kepada peserta didik untuk

menghubungkan antara pengetahuan dan keterampilan sehingga menjadi familiar

bagi setiap peserta didik. Kesempatan tidak akan tercipta jika pengetahuan dan

keterampilan dipisahkan dalam suatu proses pembelajaran (Simarmata et al.2020,

p.1).

Ada empat aspek dalam pembelajaran STEM ini yaitu, science (sains),

technology (teknologi), engineering (teknik) dan mathematics (matematika)

(Khariyah, 2019, p 13).

a. Science (sains)

Sains atau ilmu pengetahuan adalah ilmu yang mempelajari hukum-

hukum alam yang terkait dengan fisika, kimia dan biologi serta perlakuan atau

penerapan fakta, prinsip, konsep dan konvensi yang terkait dengan disiplin ilmu

ini. Sains ialah tubuh pengetahuan yang telah terakumulasi dari waktu ke waktu

dari sebuah pemeriksaan ilmiah yang menghasilkan pengetahuan baru. Ilmu

pengetahuan dari sains berperan menginformasikan proses rancangan teknik.

b. Technology (teknologi)
Teknologi adalah keterampilan peserta didik untuk dalam mengetahui

bagaimana teknologi baru dapat dikembangkan, keterampilan menggunakan

teknologi dan bagaimana teknologi dapat digunakan dalam memudahkan kerja

manusia. Walaupun bukan disiplin dalam arti yang ketat, terdiri dari seluruh

sistem orang dan organisasi, pengetahuan, proses, dan perangkat yang digunakan

untuk menciptakan dan mengoperasikan artefak teknologi, serta artefak itu sendiri.

c. Engineering (teknik)

Teknik merupakan tubuh pengetahuan tentang desain dan penciptaan

benda buatan manusia dan sebuah proses untuk memecahkan masalah. Teknik

memanfaatkan konsep dalam sains, matematika dan alat-alat teknologi. Ada dua

bentuk pengetahuan dalam teknik. Yang pertama tentang membuat dan

meciptakan produk buatan manusia dan yang kedua adalah sebuah proses untuk

menyelesaikan masalah. Proses ini dirancang berdasarkan batasan. Salah satu

kendala dalam desain teknik adalah hukum alam, atau sains.
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d. Mathematics (matematika)

Matematika adalah studi tentang pola dan hubungan antara jumlah,

angka dan ruang. Matematika digunakan dalam sains, teknik dan teknologi.

Mathematics adalah keterampilan yang digunakan untuk menganalisis,

memberikan alasan, mengkomunikasikan idea secara efektif, menyelesaikan

masalah dan menginterpretasikan solusi berdasarkan perhitungan dan data dengan

matematis.

Dari keempat aspek di atas jika digabungkan dalam suatu pembelajaran

tersebut akan menjadi lebih berwarna dan lebih berkesan dalam ingatan peserta

didik dalam jangka waktu yang panjang. Salah satu tujuan dari STEM adalah

untuk menuntut siswa bagaimana memecahkan masalah sendiri, berpikir kreatif

untuk memecahkan masalah itu, berpikir kritis untuk memecahkan persoalan dan

mampu untuk menciptakan sebuah produk baru yang dapat dimanfaatkan untuk

menghadapi tantangan zaman pada abad 21. Secara umum, tujuan-tujuan tersebut

dirancang untuk meningkatkan daya saing global dalam ilmu pengetahuan dan

inovasi teknologi serta untuk meningkatkan pemahaman pendidikan STEM untuk

semua warga masyarakat (Khariyah, 2019, p 31). Sama halnya yang dikatakan

Mulyani (2019, p. 456) bahwa tujuan STEM untuk siswa adalah siswa

mempunyai literasi STEM, menguasai kompetensi abad 21 dan kesiapan tenaga

kerja STEM, minat dan terlibat aktif dalam pembelajaran, dan membuat koneksi,

sedangkan tujuan untuk pendidik adalah meningkatkan konten STEM dan

meningkatkan paedagogical content knowladge.

Menurut Kapila dan Iskander dalam Permanasari (2016, p. 29) secara

umum, penerapan STEM dalam pembelajaran dapat mendorong peserta didik

untuk mendesain, mengembangkan dan memanfaatkan teknologi, mengasah

kognitif, manipulatif dan afektif, serta mengaplikasikan pengetahuan.

3. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media pembelajaran berasal dari bahasa latin “medius” yang secara

harfiah berarti “tengah”, perantara atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media

perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan (Arsyad,

2011, p. 23). Menurut Miarso (Nurrita, 2018, p.173) media pembelajaran adalah
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segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang

pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan si belajar sehingga dapat mendorong

terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan dan terkendali. Sedangkan

menurut Adam dan Syastra (Taofanao, 2018, p. 105) bahwa media pembelajaran

adalah segala sesutau baik berupa fisik maupun teknis dalam proses pembelajaran

yang dapat membantu guru untuk mempermudah dalam menyampaikan materi

pelajaran kepada siswa sehingga memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran

yang telah dirumuskan.

Musfiqon (Mashuri, 2019, p. 4) media merupakan alat bantu yang

digunakan oleh guru dengan desain yang disesuaikan untuk meningkatkan kualitas

pembelajaran. Menurut Sadiman (Netriwati & Mai Sri Lena, 2018, p. 5)

menyatakan bahwa media pembelajaran adalah bahan, alat, atau teknik yang

digunakan dalam kegiatan belajar mengajar dengan maksud agar proses interaksi

komunikasi edukasi antara guru dan siswa dapat berlangsung secara tepat guna

dan berdaya guna.

b. Manfaat Media Pembelajaran

Menurut Rohani (2019, p. 19) manfaat media dalam proses belajar

mengajar dapat di perhatikan sebagai berikut :

1) Dapat membantu kemudahan belajar bagi siswa dan kemudahan mengajar

bagi guru.

2) Melalui alat bantu konsep(tema) pengajaran yang abstrak dapat diwujudkan

dalam bentuk kongkrit.

3) Kegiatan belajar mengajar tidak membosankan dan tidak monoton.

4) Segala alat indera dapat menafsirkan dan turut berdialog sehinggakelemahan

dari salah satu indera dapat diimbangi oleh kekuatan indera lain.

c. Klasifikasi Media Pembelajaran

Terdapat beberapa klasifikasi atau jenis media pembelajaran. Klasifikasi

ini dikemukakan oleh Briggs (Aghni, 2018, p. 101) dimana dikatakan bahwa

pengelompokan media lebih mengarah pada karakteristik siswa, tugas

instruksional, bahan dan transmisinya. Briggs mengklasifikasin 13 macam media

yang digunakan dalam proses pembelajaran, yaitu :

a) Objek
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b) Suara langsung

c) Media cetak

d) Papan tulis

e) Media transparansi

f) Film bingkai

g) Film rangkai

h) Film gerak

i) Televisi

j) Gambar

k) Model

l) Rekaman audio

m) Pelajaran terprogram

Sedangkan, menurut Leshin, Pollock & Reigeluth (Hamid et al, 2020, p.

19) mengklasifikasikan media pembelajaran menjadi lima jenis, di antaranya :

1) Media berbasis makhluk hidup (baik manusia, hewan maupun tumbuhan),

seperti guru, instruktur, tutor, main-peran kegiatan kelompok, field-trip,

observasi hewan, observasi tumbuhan di taman nasional, dan lain sebagainya.

2) Media berbasis cetak, seperti buku panduan, buku latihan, lembar kerja,

modul, buletin, majalah ilmiah, komik, catata harian, poster dan lainnya.

3) Media berbasis visual, seperti bagan, grafik, peta, transparasi, slide, dan lain

sebagainya.

4) Media berbasis audio-visual, seperti video, film, program slide-tape, televisi,

youtube.

5) Media berbasis komputer, seperti pembelajaran dengan bantuan komputer

interaktif video, hypertexxt, web-based learning, aplikasi pendukung

pembelajaran (seperti GeoGebra, Mathlab, SPSS, Autograph, dan lain

sebagainya).

d. Alasan Penggunaan Media Pembelajaran

Menurut Djamarah (Netriwati & Lena, 2018, p. 19), ada 2 alasan

penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar-mengajar, yaitu :

1) Alasan yang pertama yaitu berkenaan dengan manfaat media pengajaran itu

sendiri, antara lain :
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a) Pengajaran lebih menarik perhatian siswa, sehingga menumbuhkan motivasi

belajar.

b) Bahan pengajaran lebih jelas maknanya, sehingga dapat menguasai tujuan

pembelajaran dengan baik.

c) Metode pengajaran akan bervariasi.

d) Siswa dapat lebih banyak melakukan aktivitas belajar, seperti mengamati,

melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain.

2) Alasan kedua yaitu sesuai dengan taraf berpikir siswa. Dimulai dari taraf

berfikir konkret menuju abstrak, dimulai dari yang sederhana menuju berfikir

yang kompleks.

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran

matematika banyak cara yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran

matematika agar penyampaian materi bisa sampai maksud tujuan materi tersebut,

baik itu melalui tulisan, gambar, suara atau pun video agar materi yang dibawakan

bisa lebih menarik dan mudah dipahami.

4. Video Pembelajaran

Menurut Hafsah (2020), tentang video pembelajaran yaitu :
“Sebagai sebuah media pembelajaran, video/televisi mempunyai karakteristik

yang berbeda dengan media lain. Adapun karakteristik media video agak berbeda

dengan media televisi. Perbedaan itu terletak pada penggunaan dan sumber.

Media video dapat digunakan kapan saja dan kontrol ada pada pengguna,

sedangkan media televisi hanya dapat digunakan satu kali pada saat disiarkan, dan

kontrol ada pada pengelola siaran. Saat ini banyak kita temukan media video

pembelajaran. Pembuatan media ini tidaklah terlalu sulit, yang penting ada

kemauan dan semangat untuk berkarya. Hampir setiap orang dapat membuat

media video pembelajaran, yang membedakan yaitu kualitas dan kebermanfaatan

dari hasilnya. Tahap praproduksi melalui tahap yang panjang dan menentukan.

Untuk membuat media video pembelajaran secara umum ada tiga tahap yaitu” :

a. Praproduksi

keberhasilan pada tahap selanjutnya. Tahap ini merupakan perencanaan

dari kegiatan selanjutnya dan hasil yang akan dicapai. Tahap ini meliputi :

1) Penentuan ide / eksplorasi gagasan.
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2) Penyusunan garis besar isi media video (GBIMV)

3) Penyusunan jabaran materi media video (JMV)

4) Penyusunan naskah

5) Penkajian naskah

Hasil akhir dari tahap praproduksi yaitu naskah video pembelajaran yang

telah disetujui oleh pengkaji dan dinyatakan kebenarannya, sehingga naskah

tersebut layak produksi.

b. Produksi

Produksi merupakan tahap selanjutnya setelah naskah diterima oleh

produser dan sutradara. Untuk menghasilkan gambar dan suara sesuai dengan

keinginan penulis naskah, maka pada tahap ini harus dilakukan berbagai kegiatan,

meliputi :

1) Rembuk naskah

2) Penentuan tim produksi

3) Casting (pencarian pemain)

4) Hunting (pencarian lokasi shooting)

5) Cru metting (rapat tim produksi)

6) Pengambilan gambar.

c. Pascaproduksi

Setelah sekumpulan gambar dan suara diterima oleh editor, maka

langkah selanjutnya yaitu tahap pemilihan gambar dan suara yang terbaik.

Gambar dan suara tersebut kemudian disamping-samping. Tahap ini cukup

panjang, yaitu meliputi :

1) Editing (penggabungan dan pemilihan gambar)

2) Mixing (pengisian suara)

3) Preview

4) Uji coba

5) Revisi

6) Distribusi / penyiaran

Menurut Daryanto (Yuanta, 2019, p. 94) ada beberapa kelebihan dan

kekurangan dalam penggunaan media video, antara lain :

1) Kelebihan
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a) Video dapat menambah suatu dimensi baru di dalam pembelajaran, video

menyajikan gambar bergerak kepada siswa disamping suara yang yang

menyertainya.

b) Video dapat menampilkan suatu fenomena yang sulit untuk dilihat secara

nyata.

2) Kekurangan

a) Opposition

Pengambilan yang kurang tepat dapat menyebabkan timbulnya keraguan

penonton dalam menafsirkan gambar yang dilihatnya.

b) Material pendukung

Video membutuhkan alat proyeksi untuk dapat menampilkan gambar yang

ada di dalamnya.

c) Budget

Untuk membuat video membutuhkan biaya yang tidak sedikit.

B. Penelitian Yang Relevan

Tabel 2.1 Perbedaan dan Persamaan Penelitian Relevan dan Peniliti

Judul Perbedaan Kesamaan
Pengembangan vlog
(video blog) channel
youtube berbasis stem
pada materi laju reaksi
kelas XI SMA/MA.

Cahyani dan Sari (2020)

 Penelitian terdahulu
pelaksanaannya di
SMA, sedangkan
peneliti pada SMP.

 Model
pengembangan.

 Penelitian terdahulu
tidak mencari
keefektifan dari
produk yang
dihasilkan.

 Penelitian terdahulu
meneliti pada
pembelajaran kimia.
Sedangkan pada
peneliti pada
pembelajaran
matematika.

 Penelitian ini sama-
sama menghasilkan
video yang berbasis
STEM.

 Menghasilkan
produk yang valid
dan praktis.

Pengembangan video
animasi berbasis
pendekatan STEM
berbantuan kinemaster

 Penelitian terdahulu
pelaksanaannya di
SMA, sedangkan
peneliti pada SMP.

 Model
pengembangan
ADDIE.

 Penelitian ini sama-
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pada materi gelombang
bunyi di SMA Negeri 13
Medan.

Haloho dan Megalina
(2021)

 Penelitian terdahulu
meneliti pada
pembelajaran fisika.
Sedangkan pada
peneliti pada
pembelajaran
matematika.

 Penelitian terdahulu
tidak melakukan uji
efektivitas terhapat
produk yang
dihasilkan.

sama menghasilkan
video yang berbasis
STEM.

 Menghasilkan
produk yang valid
dan praktis.

Pengembangan video
pembelajaran fisika
berbasis STEM untuk
meningkatkan minat dan
hasil belajar siswa.

Devi dan Subali (2021)

 Model
pengembangan.

 Penelitian terdahulu
meneliti pada
pembelajaran fisika.
Sedangkan pada
peneliti pada
pembelajaran
matematika.

 Penelitian terdahulu
pelaksanaannya di
SMA, sedangkan
peneliti pada SMP.

 Penelitian terdahulu
menggunakan
pretest-posttest.

 Penelitian terdahulu
menggunakan uji-t.

 Penelitian ini sama-
sama menghasilkan
video yang berbasis
STEM.

 Menghasilkan
produk yang valid,
praktis dan efektif.

C. Kerangka Pikir

Mutu pendidikan di SMP NEGERI 1 CAMPALAGIAN tidak terlepas dari

usaha perbaikan proses pembelajaran, dimana dalam proses pembelajaran tersebut

dibutuhkan metode dalam menyampaikan materi kepada peserta didik salah

satunya dengan penggunaan media dalam proses pembelajaran. Dengan

penggunaan media dalam pembelajaran khususnya media pembelajaran berbasis

video, peserta didik diharapkan mampu memahami materi yang diajarkan serta

dapat meningkatkan minat belajarnya. Permasalahan berawal dari keterbatasan

kemampuan guru dalam membuat media pembelajaran yang berbasis teknologi.

Sekolah ini merupakan salah satu sekolah yang modern dengan fasilitas yang

memadai, namun guru tidak dapat menggunakan semaksimal dalam mendukung
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proses belajar.

Dalam proses belajar mengajar, guru tetap menggunakan buku paket yang

telah disediakan oleh sekolah. Hal tersebut membuat siswa lama kelamaan akan

kurang tertarik dalam proses belajar mengajar, bahkan siswa akan sulit

memahami materi. Bahkan siswa rata-rata peserta didik memperoleh nilai

dibawah KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal). Peserta didik membutuhkan media

pembelajaran yang lain (selain buku paket) yakni video pembelajaran berbasis

STEM. Hal tersebut perlu adanya inovasi yang baru dapat membantu guru

maupun peserta didik dalam permasalahan tersebut. Salah satu inovasi yang baru

yaitu mengembangkan media pembelajaran yang dapat membuat peserta didik

termotivasai dalam belajar hingga materi dapat tersampaikan dengan baik dan

jelas hingga mudah dimengerti.

Dalam hal tersebut, peneliti akan mengembangkan media pembelajaran

dalam bentuk video pembelajaran berbasis STEM. Video pembelajaran berbasis

STEM yang dikembangkan akan divalidasi oleh ahli guna mengumpulkan

berbagai masukan dan melakukan revisi agar dapat memenuhi standar kriteria

yang ideal. Peneliti berharap dengan adanya pengembangan video pembelajaran

berbasis STEM dapat menghasilkan produk yang dapat membuat peserta didik

termotivasi dalam pembelajaran dan mudah memahami materi yang diberikan

oleh pendidik.
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Keadaan awal :

Belum ada media pembelajaran yang lain digunakan oleh pendidik, hanya

sebatas buku paket. Serta keterbatasan guru dalam penggunaan teknologi

dalam membuat media pembelajaran.

Gambar 2.1 Kerangka Pikir

Permasalahan di sekolah :

1. Kemampuan guru masih terbatas dalam penggunaan teknologi.

2. Metode pembelajaran yang digunakan masih metode konvensional dan

masih menggunakan buku paket sebagai media pembelajaran.

3. Peserta didik kurang tertarik pada mata pelajaran matematika dan sulit

memahami materi yang dijelaskan oleh guru.

4. Guru membutuhkan media pembelajaran yang lain agar peserta didik tertarik

dalam belajar.

5. Rata-rata peserta didik memperoleh nilai dibawah KKM (Kriteria Ketuntasan

Minimal).

Perlu adanya media pembelajaran yang menarik sesuai dengan

kurikulum yang ada.

Pengembangan video pembelajaran matematika berbasis STEM

(science, technology. Engineering, and mathematics)

Video pembelajaran matematika berbasis STEM (science, technology.

Engineering, and mathematics) yang valid, praktis dan efektif

Teori pendukung

Penelitian yang pernah dilakukan oleh

Astika, Bambang, Siska (2019)

pengembangan video media pembelajaran

matematika dengan bantuan powtoon.

Budi Sasomo (2020), berdasarkan hasil

penelitiannya pembelajaran STEM-video

diharapkan menjadi solusi pembelajaran

yang lebih variatif, kreatif, dan inovatif.
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