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Abstrak 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik pada 

tes awal kemampuan pemecahan masalah. Guru belum sepenuhnya menggunakan media pembelajaran dengan 
menggunakan model teknologi dan model pembelajaran yang inovatif sebagai penunjang proses pembelajaran 

matematika. Penggunaan video interaktif dengan menggunakan model Contextual Teaching and Learning 

(CTL) merupakan salah satu upaya untuk memenuhi kebutuhan belajar anak dalam meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah matematis. Penelitian ini merupakan penelitian R&D (Research and Develompment) 

menggunakan model Plomp. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa video interaktif yang 
valid, praktis dan efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik. Hasil 

Validasi video interaktif adalah sebesar 3,48 dengan kriteria sangat valid. Sedangkan hasil angket respon 

peserta didik terhadap praktikalitas video interaktif pada tahap small group evaluation dan field test sebesar 
95,57% dan 96,92% dengan kriteria sangat praktis. Hasil tes akhir kemampuan pemecahan masalah diperoleh 

presentasi nilai yang tuntas sebesar 80%, sehingga video interaktif dengan menggunakan model CTL memiliki 

kriteria yang efektif. Oleh karena itu video interaktif yang dihasilkan sudah valid, praktis dan efektif untuk 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik. 

 
Kata kunci: Kemampuan pemecahan masalah matematis; model contextual teaching and learning (CTL); 

video interaktif.  

Abstract 
This research was motivated by the low mathematical problem solving abilities of students in the initial test of 
problem solving abilities. Teachers have not fully used learning media by using technology models and 

innovative learning models to support the mathematics learning process. The use of interactive videos using 

the Contextual Teaching and Learning (CTL) model is an effort to meet children's learning needs in improving 
mathematical problem solving abilities. This research is R&D (Research and Development) research using the 

Plomp model. This research aims to produce products in the form of interactive videos that are valid, practical 
and effective for improving students' mathematical problem solving abilities. The interactive video validation 

result was 3.48 with very valid criteria. Meanwhile, the results of the student response questionnaire regarding 

the practicality of interactive videos at the small group evaluation and field test stages were 95.57% and 
96.92% with very practical criteria. The results of the final test of problem solving ability obtained a complete 

score presentation of 80%, so that interactive videos using the CTL model have effective criteria. Therefore, 

the interactive video produced is valid, practical and effective in improving students' mathematical problem 
solving abilities. 

 
Keywords: Contextual teaching and learning (CTL) model; interactive video; mathematical problem solving. 
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PENDAHULUAN  
Keterampilan pemecahan masalah 

matematis merupakan salah satu kete-

rampilan matematika esensial yang 

perlu dikuasai oleh peserta didik 

(Hendriana, 2018). Karena menguasai 

keterampilan pemecahan masalah mate-

matis dapat membantu peserta didik 

untuk menganalisis suatu msalah untuk 

ke lmudian diuraikan me lnjadi Solusi 

(Amalia & Hadi, 2021; Baeti, 

Prasetiyawati, & Priyanto, 2020; 

Budiarti & Malikin, 2020; Sukiyanto, 

2020; Ulya, Sumaji, & Rahayu, 2023). 

Pe lmbellajaran matelmatika akan le lbih 

be lrmanfaat dan melmbantu prosels 

be lrfikir pelse lrta didik jika diorie lntasikan 

pada kelmampuan pelmelcahan masalah 

(Hendriana, H., 2018),  pe lme lcahan 

masalah matelmatis dapat me lningkatkan 

kre lativitas (Rostika & Junita, 2017), 

melningkatkan logika, kritik, dan 

be lrpikir sistelmatis (Surya & Andriana 

Putri, 2017).  

Faktanya pe lntingnya ke lmampuan 

pe lmelcahan masalah mate lmatis be lr-

banding telrbalik delngan masalah yang 

telrjadi di lapangan. Be lrdasarkan 

pe lnellitian yang te llah dilakukan Re lstiani 

Fatmala elt al., (2020), bahwa 

ke lmampuan pelme lcahan masalah 

pe lse lrta didik masih te lrgolong re lndah. 

Banyak pe lse lrta didik masih ke lliru 

dalam indikator me lmahami masalah, 

melre lncanakan pelnye lle lsaian, mellaksa-

nakan pelnye lle lsaian, dan me lmelriksa 

ke lmbali jawaban.  

Hasil te ls awal yang dilakukan 

pada tiga se lkolah belrbe lda di SMPN 1 

Angkola Se llatan, SMPN 5 Padang-

sidimpuan dan SMPN 6 Padang-

sidimpuan melnunjukkan rata-rata skor 

ke lmampuan pelme lcahan masalah 

pe lse lrta masih telrgolong re lndah. 

Be lrdasarkan hasil wawancara, pe lse lrta 

didik melngaku tidak telrbiasa 

melnge lrjakan soal non rutin yang 

be lrbasis masalah. Se ldangkan hasil 

obse lrvasi, pe lse lrta didik celnde lrung ce lpat 

melnye lrah ke ltika melnge lrjakan soal 

se lhingga yang hasil yang dipe lrolelh 

tidak selsuai delngan yang diharapkan. 

Vide lo intelraktif dapat me lningkat-

kan pelluang multipelrspe lktif dalam 

melwujudkan tujuan pelmbellajaran 

karelna me lnjelmbatani intelraksi antara 

kognitif dan kontelks (Palaigeorgiou, 

Papadopoulou, & Kazanidis, 2019). 

Banyak pe lne llitian yang me lmbahas 

telntang pe lnge lmbangan vide lo inte lraktif. 

Vide lo intelraktif melrupakan alat bantu 

pada prosels pe lmbellajaran (Ghifari, 

Salsabila, & Aziz, 2022), e lfe lktif untuk 

melmbantu pelse lrta didik dalam 

melningkatkan kelmampuan pelme lcahan 

masalah karelna sifatnya yang fle lsksibe ll, 

mudah (Suseno, Ismail, & Ismail, 2020) 

dan melnarik siswa untuk be lrelkspe lrimeln 

(Gusmania & Wulandari, 2018b).  

Vide lo intelraktif yang dihasilkan 

dalam pelne llitian telrse lbut melmuat sajian 

telori be lrupa ppt dan pelnjellasan se lcara 

umum, melnggunakan gambar animasi, 

dan elfe lk suara selde lrhana. Selhingga 

vide lo te lrse lbut hanya melndukung 

pe lmbellajaran satu arah tanpa ada 

fe leldback atau relspon yang dapat 

dibelrikan olelh pe lse lrta didik se lcara 

langsung.  Hal ini dapat diatasi de lngan 

mellalukan pelmbaharuan pada konteln isi 

yang me lmungkinkan pelse lrta didik 

melmbe lrikan relspon se llama videlo 

intelraktif diputar. Pe lnggunaan gambar, 

animasi, elfe lk, musik dan fitur-fitur yang 

lelbih belragam dapat melmbelrikan 

ke lluasan pelse lrta didik dalam me lnikmati 

pe lmbellajaran (Saunders, Spooner, & 

Ley Davis, 2018) .  

Vide lo intelraktif yang dike lmbang-

kan be lrorielntasi pada modell pe lmbel-

lajaran contelxtual telaching and lelarning 

(CTL), salah satu mode ll pe lmbellajaran 

yang dianggap bisa me lmbantu 

melnge lmbangkan ke lmampuan 
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pe lmelcahan masalah mate lmatis pelse lrta 

didik (Dellina Harahap & Huse lin, 2021; 

Hare lfa e lt al., 2022). Pe lmanfaatan videlo 

intelraktif delngan me lnggunakan modell 

CTL se lbagai me ldia pe lmbellajaran, 

melmbe lrikan kelse lmpatan kelpada siswa 

untuk melnelmukan solusi dari masalah 

yang dianggap jauh dari jangkauan 

nalar se lbagai hal yang de lkat untuk 

dianalisis se lrta melmbantu pelse lrta didik 

melne lrapkannya dalam ke lhidupan nyata 

se lbagai anggota ke lluarga dan 

Masyarakat (De Corte, Verschaffel, & 

Greer, 2020). Guru dan pe lse lrta didik 

tidak pelrlu belrintelrasi langsung de lngan 

lingkungan untuk melmbe lrikan kelte lr-

hubungan antar matelri. Hal inilah yang 

melnjadi tujuan pelne llitian untuk me lng-

hasilkan produk belrupa vide lo intelraktif 

yang valid, praktis dan e lfe lktif untuk 

melningkatkan kelmampuan pelme lcahan 

masalah matelmatis pelse lrta didik.  

 

MELTODEL PELNELLITIAN  

Jelnis pe lne llitian yang digunakan 

dalam pelne llitian ini adalah pe lnellitian 

pe lnge lmbangan. Pe lne llitian ini dilakukan 

untuk me lnge lmbangkan  vide lo inte lraktif 

de lngan me lnggunakan mode ll CTL yang 

valid, praktis dan e lfelktif dalam 

melningkatkan kelmampuan pe lmelcahan 

masalah matelmatis pe lse lrta didik. 

Pe lne llitian ini dilakukan di SMPN 1 

Angkola Se llatan kellas VIII te lrhitung 

dari bulan Meli sampai bulan Juni 2023.  

Pe lnge lmbangan vide lo inte lraktif 

melngadaptasi mode ll pe lnge lmbangan 

Plomp. Mode ll pelnge lmbangan ini te lrdiri 

dari tiga tahap yaitu tahap inve lstigasi 

awal (prelliminary relse larch phase l), 

tahap pelmbuatan prototipel (prototypel 

phase l), dan tahap pelnilaian (asselssme lnt 
phase l).  

1. Inve lstigasi Awal (Pre lliminary 

Re lse larch) 

Ke lgiatan yang dilakukan pada 

tahap inve lstigasi awal adalah 

me llaksanakan analisis ke lbutuhan, 

analisis kurikulum, analisis konse lp dan 

analisis pe lse lrta didik. Instrume lnt yang 

digunakan adalah le lmbar pe ldoman 

wawancara guru de lngan pe lse lrta didik, 

daftar che lcklist dan angke lt re lspon 

pe lse lrta didik. Tujuan dari tahap ini 

adalah untuk me lne ltapkan dan 

me lnde lfe lnisikan unsur-unsur yang 

dibutuhkan dalam pe lnge lmbangan vide lo 

inte lraktif. 

 

2. Fase l Pelnge lmbangan Prototipe l 

(De lvellopmelnt/Prototyping Phasel)  

Ke lgiatan yang dilakukan pada 

fase l pe lnge lmbangan te lrdiri dari tiga 

fase l, yaitu fase l de lsain prototipe l, 

e lvaluasi formatif, dan me lre lvisi 

prototipe l.   

a. De lsain Prototipe l  

Pada tahap ini vide lo inte lraktif 

disusun be lrdasarkan kurikulum K13. 

Ke lmudian dilanjutkan de lngan 

melrancang RPP dan LKPD se lbagai 

pe lnujang produk vide lo intelraktif.  

b. ELvaluasi formatif  

E Lvaluasi formatif digunakan 

untuk melnilai kualitas hasil 

pe lnge lmbangan vide lo inte lraktif dan 

pe lrangkat pe lmbellajaran (se lbagai 

produk pe lnunjang) yang dirancang. 

E Lvaluasi formatif telrdiri atas. 

1) E Lvaluasi Selndiri (Sellf ELvaluation) 

Tahap ini dilaksanakan untuk 

melmpe lrbaiki kelsalahan yang tampak 

jellas se lpe lrti kelsalahan pelnge ltikan, 

tanda baca, keltelpatan pelnggunaan 

istilah dll me lnggunakan lelmbar Sellf 

E Lvaluation. Hasil relvisi dinamakan 

Prototypel 1. 

2) Tinjauan Ahli (E Lxpelrt re lvielw) 

Me lminta pelndapat ahli yang 
be lrkaitan melnggunakan le lmbar validasi 

untuk melmbe lrikan pelnilaian dan saran-

saran telrhadap vide lo inte lraktif telrhadap 

3 orang dose ln mate lmatika, 1 orang 
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dose ln bahasa, dan 1 orang dose ln 

telknologi pe lndidikan. Hasil relvisi 

dinamakan Prototypel 2. 

3) E Lvaluasi Pelrorangan (One l To One l 

E Lvaluation) 

E Lvaluasi dilaksanakan pada tiga 

orang pe lse lrta didik kellas VIII de lngan 

ke lmampuan bellajar yang be lrbe lda 

(tinggi, se ldang dan re lndah. Instrume ln 

yang digunakan adalah pe ldoman 

wawancara pelse lrta didik. Hasil re lvisi 

dinamakan Prototypel 3. 

4) E Lvaluasi kellompok kelcil (Small 

Group E Lvaluation) 

E Lvaluasi ini dilakukan de lngan 

melmpraktelkkan vide lo inte lraktif pada 

se lke llompok pelse lrta didik yang te lrdiri 6 

orang. Hasil relvisi dinamakan Prototypel 

4. Instrume ln yang digunakan adalah 

lelmbar obse lrvasi ke lte lrlaksanaan RPP, 

Pe ldoman wawancara pe lse lrta didik dan 

angke lt praktikalitas re lspon pelse lrta 

didik. Ke lmudian pelne llitian dilanjutkan 

de lngan pe lnilaian pada (fie lld telst). 

 

3. Fase l Pelnilaian (Asse lse lmelnt Phase l)  

Tahap pelnilaian belrtujuan untuk 

melnge ltahui se ljauh mana kelpraktisan 

dan kele lfe lktifan videlo intelraktif yang 

dikelmbangkan. Tahap pelnilaian 

dilakukan pada saat uji lapangan (fielld 

telst) dilakukan yaitu pada ke llas atau 

ke llompok belsar. 

 

Telknik analisis data yang 

digunakan untuk melngukur validitas 

produk yang te llah dinilai ole lh validator 

adalah melnggunakan rumus (1). 

R = 
∑   
 
   

 
   (1) 

R adalah Nilai Validitas,    rata-rata 

hasil pelnilaian tiap itelm kel-j dan n 

adalah banyaknya ite lm pelnilaian 

(Sugiyono, 2017). Pe lnilaian yang 

dipelrole lh belrpe ldoman pada Tabell 1.  

Tabell 1. Krite lria validitas vide lo 

intelraktif 

Rata-Rata Hasil 

Pelne llitian 
Inte lrpre ltasi 

3,40 ≤ R ≤ 4,00 Sangat Valid 

2,80 ≤ R < 3, 40 Valid 

2,20 ≤ R < 2,80 Cukup Valid 

1,60 ≤ R < 2,20 Kurang Valid 

1,00 ≤ R < 1,60 Tidak Valid 

Sumbe lr: Modifikasi dari Sahir (2022)

  

Telknik analisis data praktikalitas 

hasil wawancara dilakukan de lngan 

mellalui tiga tahapan yaitu yaitu 

melre lduksi data, pelnyajian data, dan 

pe lnarikan kelsimpulan. Seldangkan 

telknik analisis hasil angke lt re lspon guru 
dan pelse lrta didik yang te llah disusun 

be lrpeldoman pada skala Like lrt adalah 

melnggunakan rumus (2) 

P = 
 

  
             (2) 

P adalah nilai praktikalitas, R adalah 

skor yang dipe lrolelh, se ldangkan SM 

adalah skor maksimum (Sugiyono, 

2017). Pe lnilaian yang dipe lrolelh 

be lrpeldoman pada Tabell 2. 

Tabell 2. Krite lria praktikalitas videlo 

intelraktif 

Nilai Praktikalitas (%) Kritelria 

85 < P ≤ 100 Sangat Praktis 

70 < P ≤ 85 Praktis 

55 < P ≤ 70 Cukup Praktis 

40 < P ≤ 55 Kurang Praktis 

25 ≤  P ≤ 40 Tidak Praktis  

 

Telknik analisis data e lfiktivitas, 

dilakukan pelnilaian hasil te ls pe lme lcahan 

masalah belrpeldoman pada indikator 

pe lmelcahan masalah mate lmatis pada 

Tabell 3. 
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Tabell  3. Indikator kemampuan pelme lcahan masalah mate lmatis 

Tahap Pe lnyelle lsaian 

Masalah Melnurut Polya 
Indikator 

 

Me lmahami Masalah Siswa dapat melnye lbutkan informasi-informasi yang  

dibelrikan dari pelrtanyaan-pe lrtanyaa yang dibe lrikan 

se lpe lrti hal yang  dike ltahui, hal yang ditanyakan, 

melnuliskan gambaran/ ske ltsa pelrmasalahan 
Me lre lncanakan pelmelcahan 

masalah 
Siswa melmpe lrkirakan dan mampu melnyusun re lncana 

pe lmelcahan masalah yang akan digunakan be lrdasarkan 

fakta-fakta yang dibe lrikan, pelnge ltahuan prasyarat, dan 

prose ldur yang je llas 
Me llaksanakan 

Pe lre lncanaan Pelme lcahan 

Masalah 

Me lnye lle lsaikan masalah de lngan re lncana/stratelgi yang 

tellah dipilih/ ditelntukan dan melngambil ke lputusan dan 

tindakan delngan me lne lntukan hasil akhir 
Me lmelriksa Ke lmbali Me lmelriksa ke lbelnaran hasil pada se ltiap langkah  yang 

dilakukan pada pe lmelcahan masalah 
Diadaptasi dari indikator pe lme lcahan masalah melnurut Polya (1985) 

 

Se llanjutnya ke ltuntasan pelse lrta 

didik dihitung me lnggunakan  rumus (3) 

  
 

 
           (3) 

N adalah nilai pelse lrta didik, S adalah 

jumlah skor pelse lrta didik, seldangkan I 

adalah skor idelal (Sugiyono, 2017). 

Se llanjutnya dilakukan pe lnilaian jumlah 

siswa tuntas delngan rumus. 

E L = 
 

 
          (4) 

E L adalah pelrse lntase l tuntas, P adalah 

jumlah pelse lrta didik yang tuntas 

se ldangkan N adalah jumlah ke lse lluruhan 

(Sugiyono, 2017). Pe lnilaian yang 

dipelrole lh belrpe ldoman pada Tabell 4. 

 

Tabell 4. Kritelria elfe lktivitas videlo 

intelraktif  

Nilai (%) Krite lria 

 80 < E L ≤ 100 Sangat E Lfelktif  

60 < E L ≤ 80 E Lfelktif 

40 < E L ≤ 60 Cukup E Lfelktif 

20 < E L ≤ 40 Kurang E Lfelktif 

E L ≤ 20 Tidak ELfelktif 

 

 

 

HASIL DAN PE LMBAHASAN  

Hasil pe lne llitian pada tahap Pre lli-

minary Re lse larch) digunakan se lbagai 

pe ldoman dalam melrancang vide lo 

intelraktif. Informasi hasil analisis 

ke lbutuhan adalah kurangnya pe lngguna-

an meldia pe lmbellajaran belrbasis te lkno-

logi dan pe lrangkat ajar yang le lngkap 

dan melmadai. Sellain itu pelse lrta didik 

melrasa sulit dalam me lmpellajari matel-

matika. Pelse lrta didik juga me lngaku 

kurang mampu dalam me lnge lrjakan soal 

matelmatika telrle lbih jika me lmbutuhkan 

analisis yang rumit dan melrupakan soal 

celrita. pelse lrta didik lelbih telrtarik pada 

pe lmbellajaran yang me lnggunakan me ldia 

pe lmbellajaran. Kurikulum yang digu-

nakan pada kellas VIII adalah kurikulum 

2013. Analisis konse lp be lrtujuan untuk 

melmilih, melneltapkan, dan melnyusun 

matelri ajar selcara sistelmatis. Seldangkan 

pada analisis pelse lrta didik ditelmukan 

bahwa se ltiap pelse lrta didik melmiliki 

ke lmampuan kognitif belrbe lda. Hal ini 

se lsuai delngan hasil pe lne llitian yang 

melnyatakan bahwa siswa yang me lmpu-
nyai gaya kognitif be lrbelda, cara 

melnye lle lsaikan masalah juga be lrbe lda 

(Shodiqin et al., 2021). 
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Be lrdasarkan hasil wawancara dan 

obse lrvasi, pe lne lliti melnelmukan bahwa 

sumbe lr be llajar yang digunakan dalam 

pe lmbellajaran adalah buku pake lt yang 

dibagikan 1 untuk 2 orang, se lhingga 

pe lnelliti melnambah pelrangkat pe lmbe-

llajaran be lrupa RPP dan LKPD se lbagai 

pe lnunjang produk vide lo intelraktif. RPP 

digunakan se lbagai pe ldoman guru dalam 

mellaksanakan pelmbellajaran delngan 

melnggunakan mode ll CTL. Se ldangkan 

LKPD digunakan se lbagai me ldia bagi 

pe lse lrta didik untuk melmpelrolelh rincian 

telori dari vide lo intelraktif selrta tugas 

untuk belrlatih. Sellain itu guru hanya 

se lse lkali melnggunakan me ldia pelmbe-

llajaran dan intelrnelt/we lb se lbagai bahan 

pe lmbel-lajaran. Pelse lrta didik melrasa 

lelbih te lrbantu delngan me ldia pe lmbe-l-

lajaran android (HP) atau 

komputelr/laptop maupun meldia 

pe lmbellajaran lainnya yang me lmiliki 

fitur untuk melnampilkan audio visual, 

yang me lmungkinkan pelse lrta didik 

untuk melmahami pelmbellajaran delngan 

kondisi yang me lnarik dan dapat 

digunakan kapan saja. Me lskipun pelse lrta 

didik tidak dipelrbolelhkan untuk 

melnggunakan HP, se lkolah 

melnye ldiakan lab kompute lr, proye lktor 

dan jaringan intelrne lt yang me lmadai, 

se lhingga produk ini te ltap dapat 

digunakan se llama prosels pe lmbellajaran. 

Hasil akhir produk ini be lrupa soft filel 

dan link youtube l se lhingga pe lse lrta didik 

maupun guru dapat me lnggunakannya 

diluar pelmbe llajaran. Hasil vide lo 

intelraktif telrdiri atas 3 bagian yaitu 

bagian pe lmbukaan (opelning), bagian isi 

pe lnjellasan matelri dan bagian pelnutup 

(closing).  

a) Bagian Pelmbukaan (ope lning) 

Ope lning vide lo intelraktif delngan 

melnggunakan mode ll CTL dimulai 

de lngan ucapan salam dan se llamat 

datang se lrta tujuan pelmbe llajaran. 

Contoh ope lning vide lo inte lraktif dapat 

dilihat pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Ope lning vide lo intelraktif 

 

Bagian opelning juga be lrisi 

pe lnyampaian motivasi dan pe lnjellasan 

judul selcara umum. Sellain itu disajikan 

pe lrmasalahan selde lrhana se lcara 

kontelkstual yang me lmungkinkan guru 

dan pe lse lrta didik untuk melme lcahkan 

pe lrmasalahan selbe llum melmpellajari 

matelri yang akan disampaikan. Guru 

dapat melnggunakan me ltodel tanya 

jawab ataupun meltode l diskusi untuk 

melmungkinkan  telrjadinya intelraksi 

antara videlo de lngan pe lse lrta didik.  

b) Bagian Isi Pe lnje llasan Matelri 

Bagian isi vide lo intelraktif belrisi 

telntang pe lmaparan matelri, contoh soal, 

dan pelmbahasan soal. Pe lmaparan 

matelri pada videlo inte lraktif 

be lrkelsinambungan de lngan LKPD yang 

dirancang. Ada be lbelrapa pelrtanyaan 

yang disampaikan pada vide lo intelraktif 

untuk kelmudian jawabannya dituliskan 

pada LKPD. Bagian ini me lmungkin 

pe lse lrta didik untuk melmbelrikan relspon 

telrhadap apa yang disaksikannya pada 
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vide lo intelraktif selrta apa yang 

dipahaminya pada LKPD. Isi vide lo 

diiringi de lngan e lfe lk suara yang 

dise lsuaikan delngan animasi tulisan, 

gambar maupun animasi pada papan 

tampilan (backround). Pe lnjellasan 

matelri pada videlo inte lraktif 

melnggunakan sulih suara (re lkaman 

suara pelne lliti). Melngingat hasil analisis 

pe lse lrta didik, seltiap pelse lrta didik 

melmiliki kelmampuan kognitif yang 

be lrbelda-be lda (relndah, se ldang dan 

tinggi). Guru dapat me lngulang 

pe lmutaran vide lo jika ada pelse lrta didik 

yang kurang me lmahami matelri.  Contoh 

ope lning vide lo intelraktif dapat dilihat 

pada Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Isi matelri vide lo intelraktif 

 

c) Bagian Pelnutup (Closing) 

Pe lnutup vide lo intelraktif belrisi 

quotels singkat se lrta soal yang akan 

dikelrjakan dirumah. Guru dapat 

melngirim link vide lo pada grup 

whatsapp untuk melmpe lrmudah siswa 

be llajar mandiri. Contoh Tampilan pada 

bagian closing vide lo dapat dilihat pada 

Gambar 3. 

 

  
Gambar 3. Pe lnutup vide lo intelraktif 

 

Pada tahap elxpelrt re lvielw, vide lo 

intelraktif delngan me lnggunakan modell 

CTL divalidasi tole lh tiga orang pakar 

matelmatika, satu orang pakar bahasa, 

dan satu orang pakar te lknologi 

pe lndidikan. Te lrdapat seljumlah masukan 
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yang dibe lrikan olelh validator ahli 

matelmatika yaitu lampirkan se lcara jellas 

langkah-langkah pe lme lcahan masalah 

dise ltiap pelmbahasan soal delngan 

bahasa yang le lbih jellas. Adapun 

masukan dari validator ahli bahasan 

yaitu belbe lrapa soal pelrlu diganti delngan 

istilah yang le lbih umum dan delkat 

de lngan lingkungan pe lse lrta didik. 

Adapaun masukan yang dibe lrikan olelh 

validator ahli te lknologi pe lndidikan 

yaitu gantilah backround tulisan yang 

fullcolour delngan warna yang le lbih 

se lde lrhana agar mudah dibaca. 

Ke lmudian hasil pe lnilaian validator 

dihitung. Adapun hasil validasi vide lo 

intelraktif dilihat pada Tabell 5. 

 

Tabell 5. Validasi vide lo intelraktif olelh 

pakar ahli 
No Aspelk yang 

dinilai 

Rata-rata 

Validitas 

Kritelria 

1 Pelnyajian   3,56 Sangat Valid 

2 Matelri dan Isi 3,48 Sangat Valid 

3 Bahasa 3,56 Sangat Valid 

4 Kelgrafikaan 3,40 Sangat Valid 

Rata-rata  3,48 Sangat Valid 

 

Be lrdasarkan aspe lk pelnilaian pada Tabell 

4, rata-rata validitas vide lo inte lraktif 

yang dike lmbangkan me lmiliki rata-rata 

3,48 de lngan katelgori sangat valid.  

Se ltellah prose ls validasi se llelsai, 

se llanjutnya dilaksanakan tahap Onel to 

One l E Lvaluation, de lngan me lmilih 3 

pe lse lrta didik delngan krite lria tingkat 

ke lmampuan relndah, seldang dan tinggi. 

Tahap ini dilaksanakan se lbanyak 4 kali 

pe lrtelmuan untuk me lnelmukan 

ke lkurangan dalam produk yang pe lrlu 

direlvisi ke lmbali. Pada tahap ini 

ditelmukan bahwa  siswa yang me lmiliki 

tingkat kelmampuan tinggi ce lnde lrung 

lelbih relfle lktif dalam melnye lle lsaikan 

masalah matelmatika. Hasil ini se ljalan 

de lngan hasil pe lne llitian (Rosyada & 

Rosyidi, 2018), pe lse lrta didik yang 

melmiliki gaya kognitif re lflelktif 

celnde lrung le lbih telrurut dan lelbih baik 

dalam melnye lle lsaikan masalah mate l-

matika. Hasil tahap ini dipe lrolelh, pada 

pe lrtelmuan kel 2 matelri pelnye lle lsaian 

SPLDV me ltodel grafik tidak telrcapai 

karelna faktor waktu pelmbellajaran yang 

kurang. Se lhingga pe lne lliti melne ltapkan 

matelri ini pada satu pe lrtelmuan khusus. 

Se lhingga waktu pelne llitian yang 

awalnya dilaksanakan se lbanyak 4 pe lrte-

lmuan belrbubah melnjadi 5 pelrtelmuan. 

Se lcara kelse lluruhan pelse lrta didik 

melmahami pelnjellasan pada videlo 

intelraktif selrta LKPD yang disajikan. 

Vide lo intelraktif yang pe lnuh warna, 

animasi dan suara pelndukung me lnarik 

pe lrhatian pelse lrta didik untuk be llajar 

lelbih focus. Hasil ini se lpelndapat delngan 

Suseno (2020) dan Gusmania & 

Wulandari (2018), bahwa videlo inte-

lraktif dianggap e lfe lktif untuk me lmbantu 

pe lse lrta didik dalam me lningkatkan 

ke lmampuan pelme lcahan masalah kare lna 

sifatnya yang fle lsksibe ll, mudah dan 

melnarik siswa untuk belre lkspe lrimeln.  

Be lrdasarkan angke lt relspon 

pe lse lrta didik pada tahap small group 

e lvaluation dipelrole lh hasil rata-rata 

praktikalitas selbe lsar 96,92% delngan 

kritelria sangat praktis selpe lrti telrlihat 

pada Tabell 6. Seldangkan pada tahap 

fielld telst dipe lrolelh rata-rata 91,71% 

de lngan kritelria sangat praktis. Se lpelrti 

telrlihat pada Tabell 7. 

 

Tabell 6. Praktikalitas vide lo itelraktif tahap 

small group e lvaluation 
Aspelk yang 

Dinilai 

Nilai 

(%) 
Kritelria 

Dapat Digunakan 

(Usablel) 
95,83 Sangat praktis 

Mudah digunakan 

(elasy to usel) 
99,31 Sangat praktis 

Melnarik 

(appelaling) 

94,64 Sangat praktis 

ELfisieln (cost 

e lffelctive l) 

97,92 Sangat praktis 

Rata-rata 96,92 Sangat Praktis 
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Tabell 7. Praktikalitas vide lo ite lraktif 

tahap fielld telst 
Aspelk yang 

dinilai 

Nilai 

(%) 
Kritelria 

Dapat Digunakan 

(Usablel) 
93,75 Sangat Praktis 

Mudah digunakan 

(elasy to usel) 
94,37 Sangat Praktis 

Melnarik 

(appelaling) 

81,25 Sangat Praktis 

ELfisieln (cost 

e lffelctive l) 

97,5 Sangat Praktis 

Rata-rata 91,71 Sangat Praktis 

 

Hasil wawancara de lngan pe lndidik 

melnunjukkan bahwa se llain melnarik, 

vide lo intelraktif juga melmbantu pelse lrta 

didik dalam melmahami matelri delngan 

tingkat ke lmampuan belrbe lda-be lda. 

Pe lse lrta didik yang awalnya kurang 

fokus dalam pelmbellajaran matelmatika 

melnjadi lelbih fokus dan aktif, pelse lrta 

didik yang awalnya me lrasa ke lsulitan 

dalam melnye lle lsaikan masalah 

matelmatika me ljadi lelbih paham dan 

telrarah. Ke lmudahan dalam pelnggunaan 

vide lo intelraktif juga melmbelrikan 

ke lpuasan telrhadap pelndidik maupun 

pe lse lrta didik karelna pelse lrta didik hanya 

pe lrlu melnyaksikan ulang vide lo jika 

masih bellum paham selcara mandiri 

se lhingga pe lmbe llajaran lelbih he lmat 

waktu.  

Hasil e lfe lktivitas vide lo inte lraktif 

dipelrole lh dari hasil nilai pe lse lrta didik 

pada tels ke lmampuan pe lmelcahan 

masalah yang te lrdiri atas 5 soal elssay. 

Be lrdasarkan hasil te ls, telrdapat 16 orang 

pe lse lrta didik tuntas dan 4 orang tidak 

tuntas dari 20 orang pe lse lrta didik yang 

melngikuti ujian. Pelrse lntasel nilai pelse lrta 

didik yang tuntas adalah 80% dan yang 

tidak tuntas adalah 20%. Ke ltuntasan 

pe lse lrta didik belrada pada katelgori baik. 

Hasil pe lrse lntasel ke lse lluruhan yang 

dipelrole lh pada indikator melmahami 

masalah adalah 78%, indikator 

melre lncanakan pelme lcahan masalah 84%, 

indikator mellaksanakan pelrelncanaan 

pe lmelcahan masalah 81% dan indikator 

melme lriksa kelmbali 53%. Pelrolelhan 

nilai pelrse lntase l masing-masing indi-

kator telrlihat melngalami pelningkatan 

dibandingkan de lngan te ls awal. De lngan 

de lmikian dapat disimpulkan bahwa 

ke lmampuan pelme lcahan masalah 

pe lse lrta didik melngalami pelningkatan 

se ltellah melnggunakan vide lo inte lraktif 

de lngan me lnggunakan modell pelmbe-

llajaran contelkstual telaching and 

lelarning (CTL), yang artinya vide lo 

intelraktif dan pelrangkat pe lmbe llajaran 

yang dike lmbangkan sudah elfe lktif untuk 

digunakan.  

Pe lnge lmbangan vide lo intelraktif 

telntu tidak telrle lpas dari kelndala 

pe lnggunaannya. Pe lmutaraan vide lo 

intelraktif harus dilakukan se lcara onlinel, 

intelrne lt yang tidak me lmadai akan 

melnghambat prose ls pelmbe llajaran. 

Namun hal ini bisa diatasi de lngan 

melmbe lrikan softfilel vide lo ke lpada 

pe lndidik. Be lgitupun vide lo intelraktif 

dikelmbangkan se lsuai delngan kritelria 

yang dite ltapkan dalam kurikulum 2013. 

Be lgitu pula konteln yang ditampilkan 

pada videlo intelraktif me lrupakan 

pe lmelcahan masalah yang de lkat de lngan 

ke lhidupan siswa. Hasil ini seljalan 

de lngan, matelri pe lmbellajaran yang 

disajikan delngan me lngaitkan kelhidupan 

nyata pelse lrta didik dapat me lmbuat 

pe lse lrta didik telrbiasa delngan 

pe lmelcahan masalah dan pe lngambilan 

ke lputusan selcara mandiri (Happy & 

Widjajanti, 2014). Melnyajikan vide lo 

dan audio delngan ke ladaan baik diselrtai 

de lngan kombinasi pe lnyusunan gambar 

yang me lnarik dan selrasi 

melnye lbabkannya me lnjadi lelbih 
melnarik, adapun basis konte lkstual 

melndukung siswa dalam mate lri 

pe lmbellajaran dan melnye lle lsaikan tugas 

se lcara mandiri (Fadhilah, Effendi, & 

Ridwan, 2017).  
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Vide lo intelraktif yang 

dikelmbangkan de lngan modell CTL 

melmbe lrikan pelngalaman yang luas bagi 

pe lse lrta didik untuk me lnganalisis 

masalah yang abstrak melnjadi lelbih 

nyata hal ini se lsuatu delngan pe lndapat 

Ghifari et al. (2022), meldia vide lo 

pe lmbellajaran dapat me lmbantu pelse lrta 

didik untuk melnjangkau be lrbagai hal 

yang dalam posisi jauh, me lmiliki 

ukuran yang le lbih belsar atau lelbih kelcil, 

yang me lmiliki tingkat bahaya tinggi, 

ataupun hal yang be lrkaitan delngan 

lokasi yang tidak dapat dikunjungi.  

Pe lnge lmbangan vide lo intelraktif 

melrupakan salah satu pelmanfaatan 

telknologi dalam pelndidikan seldangkan 

pe lmbellajaran delngan melnggunakan 

modell konte lkstual adalah hal yang 

se lharusnya ada diseltiap prosels 

pe lmbellajaran. Selhingga vide lo inte lraktif 

de lngan mode ll CTL me lrupakan dua hal 

yang saling me lnyokong dalam prosels 

pe lmbellajaran  matelmatika. Hal ini 

se lpe lndapat delngan Nasution & Lailia 

(2023), bahwa videlo animasi matel-

matika delngan pe lnde lkatan kontelkstual 

be lrmanfaat untuk me lningkatkan 

pe lmahaman idel mate lmatika. Delngan 

de lmikian vide lo intelraktif delngan 

melnggunakan mode ll kontelkstual dapat 

melningkatkan kelmampuan pe lmelcahan 

masalah matelmatis pe lse lrta didik 

(Happy & Widjajanti, 2014; Nasution & 

Lailia, 2023). 

 

KELSIMPULAN DAN SARAN 

Be lrdasarkan delskripsi telmuan dan 

data yang dipe lrolelh dalam pe lnellitian 

ini, dapat disimpulkan bahwa prosuk 

vide lo intelraktif delngan me lnggunakan 

modell pe lmbellajaran Conte lxtual 

Te laching and Lelarning (CTL) sudah 

valid, praktis dan e lfelktif untuk 

melningkatkan kelmampuan pelme lcahan 

masalah matelmatis pelse lrta didik. Nilai 

validitas videlo intelraktif dipelrolelh 

se lbe lsar se lbe lsar 3,48 de lngan krite lria 

sangat valid. Hasil angke lt re lspon 

pe lse lrta didik telrhadap vide lo inte lraktif 

de lngan me lnggunakan modell CTL pada 

tahap small group elvaluation dipelrolelh 

rata-rata 96,92% kritelria sangat praktis. 

Se ldangkan pada tahap fielld telst 

dipelrole lh rata-rata 91,71% delngan 

kritelria sangat praktis. Pe lrse lntasel nilai 

pe lse lrta didik yang tuntas pada te ls akhir 

ke lmampuan pelme lcahan masalah 

matelmatis adalah 80% dan yang tidak 

tuntas adalah 20%. Ke ltuntasan pe lse lrta 

didik belrada pada katelgori baik. 

Se lhingga vide lo intelraktif yang 

dikelmbangkan sudah elfe lktif untuk 

digunakan.  

Pe lnggunaan vide lo inte lraktif 

de lngan me lnggunakan modell Conte lxtual 

Te laching and Lelarning (CTL) 

melrupakan salah satu upaya 

melningkatkan kualitas pe lmbellajaran 

yang tidak telrle lpas dari selntuhan 

telknologi pe lndidikan yang 

melmbutuhkan fasilitas me lmadai. Untuk 

itu disarankan kelpada satuan pe lndidikan 

maupun pelndidik untuk melndukung 

se ltiap meldia pelmbellajaran ataupun 

pe lrangkat pelmbe llajaran yang didasari 

telknologi agar pe lse lrta didik 

melndapatkan pelngalaman bellajar yang 

lelbih baik. 
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