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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan hasil belajar matematika
pada materi kecepatan di kelas V SDN Lirboyo 2 Kota Kediri yang terdiri dari 32
siswa. Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas menggunakan model
spiral yang dilakukan dalam dua siklus. Teknik pengumpulan data yang
digunakan adalah: 1) Observasi, 2) Tes, 3) Dokumentasi, dan 4) Wawancara,
kemudian dilakukan analisis deskriptif kuantitatif dari data yang diperoleh. Hasil
dari penelitian ini, adalah: 1) Rata-rata nilai kelas pada tahap pra siklus adalah
sebesar 36,88 dengan presentase ketuntasan klasikal sebesar 28,13%; 2) Rata-rata
nilai kelas pada siklus 1 meningkat menjadi 70,63 dengan presentase ketuntasan
klasikal sebesar 56,25%; dan 3) Rata-rata nilai kelas pada siklus Il meningkat lagi
menjadi 89,38 dengan presentase ketuntasan klasikal sebesar 87,5%. Berdasarkan
hasil penelitian di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa penggunaan media video
pembelajaran interaktif dapat meningkatkan hasil belajar matematika pada materi
kecepatan di kelas V SDN Lirboyo 2 Kota Kediri mengingat presentase

ketuntasan klasikal siswa telah mencapai > 75% dan nilai rata-rata kelasnya > 75.

Kata Kunci : Hasil Belajar, Materi Kecepatan, Media Video Pembelajaran
Interaktif.

Xi



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan pada saat ini sering sekali diperbincangkan oleh khalayak
ramai. Baik masyarakat dari kalangan menengah ke atas maupun menengah ke
bawah pasti sering mendengar dan membahas tentang pendidikan. Hal ini
membuktikan bahwa pendidikan saat ini tidak hanya penting bagi masyarakat
dari kalangan menengah ke atas saja, melainkan penting bagi seluruh lapisan
masyarakat. Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) pendidikan sendiri
berasal dari kata dasar didik (mendidik), yaitu memelihara dan memberi
latihan (ajaran, pimpinan) mengenai akhlak dan kecerdasan pikiran
(Nurkholis, 2013). Ki Hajar Dewantara mengartikan pendidikan sebagai daya
upaya untuk memajukan budi pekerti, pikiran, serta jasmani anak agar dapat
memajukan kesempurnaan hidup yaitu hidup dan menghidupkan anak yang
selaras dengan alam dan masyarakatnya (Nurkholis, 2013). Pendidikan juga
dapat diartikan sebagai proses pembelajaran dengan tujuan untuk
dikembangkannya bakat pada diri anak, baik itu bersifat kepribadian,
kecerdasan, spiritual, dan keagamaan (Suriadi dkk., 2021).

Sedangkan menurut UU Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional BAB | Pasal 1, menyebutkan bahwa pendidikan adalah
usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya
untuk memiliki kekuatan spriritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa, dan negara (Budiarti dkk., 2017). Berdasarkan
pengertian-pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa pendidikan adalah
upaya sadar menuntun anak sejak lahir untuk mencapai kedewasaan jasmani
dan rohani dalam berinteraksi dengan alam dan lingkungan yang ada

disekitarnya.



Di dunia sendiri setiap bangsa pasti berlomba-lomba untuk meningkatkan
kualitas pendidikannya, karena pendidikan menentukan kualitas sumber daya
manusia yang akan menjalankan roda hukum disuatu negara dimana hukum
akan menjadi pilar penentu kemajuan suatu bangsa. Terlebih pendidikan di era
pembelajaran daring yang diakibatkan oleh virus Covid-19 seperti sekarang
ini, dimana semua sistem pembelajaran serba baru dan memerlukan inovasi-
inovasi tertentu agar pembelajaran daring dapat dilaksanakan secara
maksimal. Pembelajaran daring adalah pembelajaran yang dilakukan secara
online dengan jarak jauh atau pembelajaran yang dilakukan peserta didik
dimanapun dan kapanpun saat dibutuhkan sehingga dapat menghindari
kerumunan yang dianggap sebagai salah satu cara untuk menerapkan social
distancing (Handarini dan Wulandari, 2020).

Menurut Moore, Dickson-Deane, dan Galyen, pembelajaran daring
adalah pembelajaran yang menggunakan jaringan internet dengan
aksesibilitas, konektivitas, fleksibilitas, dan kemampuan untuk memunculkan
berbagai jenis interaksi pembelajaran (Sadikin dan Hamidah, 2020). Menurut
Hasibuan, Simarmata, dan Sudirman, pembelajaran daring adalah metode
pembelajaran yang menggunakan model interaktif berbasis internet dan
Learning Manajemen System (Malyana, 2020). Sedangkan menurut Yanti
pembelajaran daring adalah pola pembelajaran pilihan guru untuk
merencanakan proses pembelajaran yang sesuai dan efesien guna mencapai
tujuan pembelajaran dengan memanfaatkan jaringan komputer dan internet
(Yunitasari dan Hanifah, 2020). Berdasarkan penjelasan-penjelasan di atas
dapat disimpulkan bahwa pembelajaran daring adalah suatu bentuk
pembelajaran yang mengharuskan siswa untuk belajar secara mandiri dari
rumah mereka masing-masing melalui berbagai aplikasi belajar yang
disediakan oleh internet baik secara synchronous maupun asynchronous.

Pemberlakuan pembelajaran daring yang masih belum sepenuhnya
dipahami oleh guru dan orang tua menimbulkan berbagai polemik yang
muncul pada saat pelaksanaan di lapangan (Supriyadi dan Wiliyanto, 2021).

Salah satunya adalah kendala dalam memahami materi pembelajaran dimana



mahasiswa saja merasa lebih sulit memahami materi karena keterbatasan fitur
dan kualitas jaringan internet yang tidak stabil pada daerah tertentu, sehingga
banyak konteks yang tidak bisa tersampaikan dengan jelas (Hutauruk dan
Sidabutar, 2020). Apalagi pembelajaran daring ini harus diterapkan di siswa
sekolah dasar dimana tingkat kognitif mereka masih dalam taraf rendah dan
mengedepankan media visual untuk memahami konsep dari suatu materi yang
disampaikan.

Kurangnya pemahaman dalam materi pembelajaran dapat menyebabkan
munculnya problematika yang lain, yakni kemampuan siswa dalam berhitung
dan memecahkan masalah menjadi menurun sehingga pencapaian hasil belajar
menjadi kurang memuaskan. Pembelajaran yang sering sekali menimbulkan
permasalahan terkait pencapaian hasil belajar adalah pembelajaran seputar
ilmu-ilmu eksak seperti matematika. Pada sekolah tingkat dasar sendiri,
matematika sering menimbulkan kesan menakutkan bagi sebagian besar siswa.
Akibatnya, siswa merasa enggan untuk mengkaji mata pelajaran matematika
lebih dalam lagi. Selain itu konsep matematika yang diajarkan di sekolah
dasar akan menjadi acuan dan dasar untuk pembelajaran di tingkat
selanjutnya. Sehingga apabila siswa tidak memahami materi yang diajarkan di
sekolah dasar, dikhawatirkan siswa tersebut akan terus mengalami kesulitan
dalam pembelajaran matematika di tingkat selanjutnya.

Belum lagi apabila dalam pembelajaran daring, guru hanya memberi
siswa tugas tanpa menjelaskan dan memberi contoh pengerjaan soal yang
terkait dengan suatu konsep akibat koneksi internet yang kurang memadai.
Oleh karena itu, guru yang mengajarkan mata pelajaran matematika harus
senantiasa memunculkan inovasi-inovasi pemebelajaran yang kreatif agar
siswa dapat memahami konsep yang dibahas dengan baik. Salah satu inovasi
yang dapat dilakukan adalah dengan mengembangkan media video
pembelajaran yang interaktif. Menurut Prastowo, video pembelajaran
interaktif adalah mendia pembelajaran yang di dalamnya mengombinasikan
unsur suara, gerak, gambar, teks, ataupun grafik yang bersifat interaktif untuk

menghubungkan media pembelajaran tersebut dengan penggunanya (Wardani



dan Syofyan, 2018). Menurut Niswa, video pembelajaran interaktif adalah
video yang berisi tuntutan praktis secara tepat sasaran, disajikan lewat
presentasi audio visual (gambar dan suara) yang dilengkapi dengan suara
penuntun berbahasa Indonesia yang jelas dan mudah dipahami sehingga siswa
dapat belajar secara mandiri setiap saat dan akan sangat menunjang bagi
pendalaman materi (Wardani dan Syofyan, 2018).

Di dalam video pembelajaran interaktif harus terjadi interaksi/hubungan
timbal balik antara pengguna dengan media itu sendiri. Hal ini sejalan dengan
pernyataan yang disampaikan oleh Yasa, dkk bahwa suatu media dikatakan
interaktif apabila terjadi keterlibatan antara peserta didik dengan media
tersebut sehingga peserta didik tidak hanya sekedar melihat atau
mendengarkan materi di dalam media tersebut saja (Wardani dan Syofyan,
2018). Berdasarkan beberapa pernyataan di atas dapat disimpulkan bahwa
video pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang disajikan
secara audio visual (gambar dan suara) dimana di dalam video tersebut harus
terdapat interaksi/hubungan timbal balik antara siswa dengan media itu sendiri

Salah satu kendala yang ditemui oleh guru sekolah dasar ketika ingin
menggunakan media video pembelajaran interaktif adalah membutuhkan
perangkat elektronik yang memadai seperti laptop atau komputer. Hal ini
sesuai dengan pendapat Handarini bahwa dalam pembelajaran daring
membutuhkan sarana dan prasarana yang memadai seperti laptop/komputer
(Abroto dkk., 2021). Sedangkan tidak setiap siswa sekolah dasar mempunyai
perangkat elektronik tersebut. Kendala seperti ini juga peneliti temukan di
SDN Lirboyo 2 Kota Kediri, dimana sebagian besar peserta didik hanya
menggunakan HP saat pembelajaran daring. Sehingga peneliti mengemas
video pembelajaran interaktif ini menggunakan aplikasi nearpod.

Nearpod is an award-winning, education technology tool that helps
teacher teach interactive lessons across all student devices, assess students in
real-time, and get instant feedback (Nearpod adalah alat teknologi pendidikan
pemenang penghargaan yang membantu guru mengajarkan pembelajaran

interaktif di semua perangkat siswa, menilai siswa dalam jangka waktu



tertentu, dan mendapatkan tanggapan secara langsung) (Microsoft, n.d.).
Aplikasi nearpod dapat diakses dengan mudah melalui berbagai perangkat
elektronik termasuk HP. Hal ini akan memudahkan guru dalam menggunakan
media video pembelajaran interaktif. Berdasarkan uraian di atas, maka perlu
dilakukan penelitian yang bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar
matematika pada materi kecepatan menggunakan media video pembelajaran
interaktif di kelas VV SDN Lirboyo 2 Kota Kediri.
. Rumusan Masalah
Dari uraian di atas maka rumusan permasalahan yang dapat dikemukakan
adalah : "apakah penggunaan media video pembelajaran interaktif dapat
meningkatkan hasil belajar matematika pada materi kecepatan di kelas lima
SDN Lirboyo 2 Kota Kediri?".
. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa kelas lima SDN
Lirboyo 2 Kota Kediri dengan menggunakan media video pembelajaran
interaktif pada materi kecepatan.
. Batasan Masalah
Sebagai pencegahan kesalahan dalam penafsiran dan pemahaman dari
pokok pikiran serta kajian dari penelitian ini, maka penulis perlu memperjelas
pengertian dan pemahaman istilah-istilah yang terdapat dalam judul penelitian
ini. Istilah-istilah yang digunakan dalam penelitian ini adalah :
1. Hasil Belajar Matematika
Hasil belajar merupakan tingkat perkembangan mental yang lebih baik
bila dibandingkan pada saat sebelum belajar (Sulastri dkk., 2017).
Menurut Mustamin, hasil belajar adalah pengalaman belajar yang dimiliki
oleh siswa setelah menerima pengalaman belajar (Fitrianingtyas, 2017).
Hasil belajar juga dapat diartikan sebagai bukti keberhasilan yang telah
dicapai siswa dimana setiap kegiatan dapat menimbulkan suatu perubahan
yang meliputi keaktifan, keterampilan proses, motivasi, dan prestasi

belajar (Fitrianingtyas, 2017).



Sedangkan pengertian matematika menurut para ahli yang
dikumpulkan oleh Siswono adalah 1) matematika sebagai ilmu tentang
bilangan dan ruang, 2) matematika sebagai ilmu tentang besaran
(kuantitas), 3) matematika sebagai ilmu tentang bilangan, ruang, besaran,
dan keluasan, 4) matematika sebagai ilmu tentang hubungan (relasi), dan
5) matematika sebagi ilmu tentang bentuk yang abstrak (Siagian, 2016).

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar
matematika adalah kemampuan yang dimiliki siswa terhadap pelajaran
matematika yang diperoleh dari pengalaman-pengalaman dan latihan-
latihan selama proses belajar mengajar yang menggambarkan penguasaan
siswa terhadap materi pelajaran matematika yang dapat dilihat dari nilai
matematika dan kemampuannya dalam memecahkan masalah-masalah
matematika.

Materi Kecepatan

Materi kecepatan yang dimaksudkan dalam penelitian ini adalah
materi pembelajaran yang ada di dalam kurikulum 2013 mata pelajaran
matematika Bab Il yang diajarkan siswa kelas V SDN Lirboyo 2 Kota
Kediri.

Media Video Pembelajaran Interaktif

Media adalah teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan
untuk keperluan pembelajaran (Mahnun, 2012). Media video pembelajaran
interaktif merupakan varian media audio visual yang dikemas secara
menarik sehingga siswa mampu mengerti konsep secara lebih dalam lagi
terutama di era pembelajaran daring seperti sekarang ini.

Media video pembelajaran interaktif yang dimaksud dalam penelitian
ini adalah media yang berupa video pembelajaran dimana di dalamnya
terdapat kegiatan pendahuluan seperti apersepsi, informasi mengenai
materi pembelajaran, informasi mengenai tujuan pembelajaran, dan
informasi mengenai langkah-langkah pembelajaran ; terdapat kegiatan inti
yang terdiri dari 5M, yakni mengamati, menanya, mencoba, menalar, dan

mengkomunikasikan; serta terdapat kegiatan penutup seperti kesimpulan,



mengerjakan soal-soal evaluasi, dan penyampaian kalimat yang dapat
memotivasi peserta didik selama belajar di tengah masa pandemi Covid-19
ini. Selain itu di dalam video pembelajaran interaktif juga dimuat
penjelasan mengenai konsep dari mata pelajaran matematika bab
kecepatan, contoh soal mengenai permasalahan materi kecepatan dalam
kehidupan sehari-hari, dan cara menyelesikan sebuah permasalahan.

Video pembelajaran ini dapat diakses melalui aplikasi nearpod.
Aplikasi nearpod adalah salah satu platform ruang pembelajaran yang
menghadirkan interaksi antara siswa dengan guru, sehingga siswa dapat
ikut menanggapi pertanyaan yang muncul di dalam video pembelajaran
tersebut. Dengan penggunaan aplikasi nearpod ini pembelajaran akan tetap
disajikan secara interaktif meskipun guru tidak dapat bertemu dengan
siswanya secara langsung.

E. Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan sesuai dengan penelitian yang
dilakukan di lapangan. Agar penelitian ini dapat berguna dan menjadi suatu
informasi bagi yang membacanya. Adapun manfaat yang dapat diambil dari
penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Secara Teoritis

Dengan diadakannya penelitian ini diharapkan peneliti dapat lebih
memahami media video pembelajaran interaktif sebagai salah satu media
yang diterapkan dalam pembelajaran matematika khususnya pada materi
kecepatan bagi siswa kelas V SDN Lirboyo 2 Kota Kediri.

2. Secara Praktis
a. Bagisiswa
Siswa kelas VV SDN Lirboyo 2 Kota Kediri dapat lebih memahamai
mata pelajaran matematika khususnya materi kecepatan sehingga hasil
belajar siswa pada materi ini dapat meningkat. Selain itu penelitian ini
dapat menambah pengalaman belajar yang menyenangkan bagi siswa
dan diharap dapat menghilangkan kesan menakutkan yang terikat pada

mata pelajaran matematika.



b. Bagiguru
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi informasi serta
masukan berharga bagi para guru dalam melakukan pembelajaran
kKhususnya pada mata pelajaran matematika sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.
c. Bagisekolah
1) Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi informasi
berharga bagi pihak sekolah untuk mengambil suatu kebijakan
yang paling tepat dalam kaitannya dengan upaya menyajikan
strategi pembelajaran yang efektif serta efisien di sekolah.
2) Dapat meningkatkan prestasi belajar yang dicapai oleh siswa kelas
V SDN Lirboyo 2 Kota Kediri.
3) Media video pembelajaran interaktif menjadi salah satu pilihan
pada pembelajaran di kelas-kelas lain yang ada di SDN Lirboyo 2
Kota Kediri.
d. Bagi orang tua peserta didik
Hasil penelitian ini dapat dijadikan dasar bahwa peran dan
perhatian orang tua sangatlah penting dalam menentukan kesuksesan

belajar putra putrinya.
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