BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Perkembangan zaman yang semakin modern mengharuskan generasi muda
membuka mata mengenai teknologi. Teknologi adalah salah sesuatu yang dapat
membantu manusia di dunia dan juga bisa dikatakan sebagai sarana untuk

menjalankan kegiatan dalam segala hal meliputi pekerjaan, bisnis, pendidikan dan

lain-lain  (Maritsa, Salsabila A udVem& Ma'shum, 2021). Teknologi

sebanyak 14.265 un 0y Unes mp uscj& pPhdidikan yang ada di
Indonesia semakin lan e eeT g0 T g SCsole an menggunakan alat
dan media dalam melakukan pembelajaran yang dilakukan di sekolah”. Teknologi
merupakan alat pendukung dalam dunia pendidikan untuk mempermudah guru
dalam proses pembelajaran. Pendapat ini sesuai dengan pernyataan Eggen &
Kauchak (2012) bahwa pendidikan pada era ini lebih ditekankan pada penggunaan

teknologi, sehingga pentingnya teknologi informasi menjadi hal utama dalam dunia

pendidikan.
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Sesuai dengan Undang-Undang No. 20 tahun 2003 pasal 3 yang berbunyi
“Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk
watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan
kehidupan bangsa, bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar
menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, dan menjadi warga negara yang

demokratis serta bertanggung jawab”. Sejalan dengan pernyataan tersebut, tidak

didik.
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saat proses pembelajaran matematika, guru tidak menggunakan media yang dapat

bservasi
U
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menarik perhatian peserta didik untuk belajar dan kurangnya fasilitas pendukung
saat pembelajaran yang menjadi salah satu faktor rendahnya kemampuan
pemahaman matematis peserta didik dalam mata pelajaran matematika. Rendahnya
kemampuan pemahaman matematis juga terlihat dari hasil penelitian terdahulu

terhadap materi perbandingan trigonometri. Hasil penelitian Ardila dkk. (2022)
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menunjukkan bahwa rata-rata kemampuan pemahaman matematis sebesar 49,35
dikategorikan cukup pada materi perbandingan trigonometri. Penelitian yang
dilakukan Suendarti dan Liberna menunjukkan bahwa nilai rata-rata kemampuan
matematis sebesar 59,81 dikategorikan rendah pada materi perbandingan
trigonometri. Rendahnya kemampuan pemahaman matematis berakibat dari
ketidakmampuan peserta didik dalam memecahkan masalah dan menyelesaikan

masalah karena kurangnya pemahaman materi dengan baik. Hasil analisis dari

penelitian Suendarti & Liberna, (20 i bahwa salah satu penyebab
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pBserta didik yaitu
memanfaatkan media pembelajaran (Julianingsih & Krisnawati, 2019). Pernyataan
tersebut sesuai dengan ungkapan dari Djamarah (2010) bahwa “metode dan media
yang digunakan dalam pembelajaran seharusnya memenuhi beberapa kriteria yaitu:
1.) dapat menarik minat dan motivasi belajar peserta didik, 2.) sesuai dengan tujuan

pembelajaran, 3.) dapat meningkatkan berbagai keterampilan yang dimiliki oleh

peserta didik, 4.) dapat meningkatkan keaktifan peserta didik dalam belajar di
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kelas”. Maka dari itu pentingnya pengembangkan media pembelajaran yang
inovatif & kreatif harus ditingkatkan, agar meningkatkan minat dan motivasi belajar
peserta didik.

Pada mata pelajaran matematika, khususnya materi trigonometri yang
bersifat abstrak, pemahaman konsep siswa sangat dipengaruhi oleh media yang

digunakan dalam proses pembelajaran. Media visual seperti video memiliki

keunggulan dalam menyajikan informasi secara konkret, dinamis, dan interaktif,
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hasil survei APJII (AsosiSiakeRyCN Y eI OCldudPnesia) tahun 2023

menunjukkan bahwa “tingkat penetrasi internet Indonesia sebanyak 98,88%
penggunanya adalah pelajar dan mahasiswa, selain itu alasan tertinggi mereka
menggunakan internet adalah untuk dapat mengakses sosial media (termasuk
mengakses Facebook/ Whatsapp/ Telegram/ Youtube/ Instagram/ Twitter/ Line/ d1l)
dan 55,06% konten yang paling sering dikunjungi adalah video online”. Hasil

survei tersebut menunjukkan bahwa perlunya pemanfaatan teknologi digital atau
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internet sebagai media pembelajaran. Oleh karena itu salah satu media yang tepat
dengan memanfaatkan teknologi di dunia adalah dengan menggunakan digital
storytelling (Krisnawati & Julianingsih, 2019).

Storytelling terdiri dari dua kata dalam bahasa inggris yaitu story artinya
bercerita dan felling yang berarti menceritakan. Gabungan dari dua kata tersebut
menghasilkan makna yaitu menceritakan sebuah cerita (Dwi Anjani, 2022). Secara

umum Digital Storytelling menurut (Robin, 2006) adalah menggabungkan seni

Sedangkan menurut : adalah kemampuan
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ini memiliki beberapa elcGiasedan T w fasi sebagai strategi

menumbuhkan minat, dan semangat belajar sebagai proses pendidikan
pembelajaran seumur hidup atau lifelong learning education (Yuliana dkk., 2017).
Selain itu, video Digital Storytelling dapat melatih keterampilan peserta didik
dalam memecahkan suatu masalah dan menilai sesuatu hal (Julianingsih &
Krisnawati, 2019). Dengan adanya media pembelajaran video Digital Storytelling

peserta didik dapat memahami masalah dan dapat memahami manfaat trigonometri
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dalam kehidupan sehari-hari. Video Digital Storytelling pada penelitian ini
menambahkan unsur sejarah dan masalah di lingkungan sekitar mengenai
Trigonometri. Dengan menambahkan unsur tersebut, diharapkan meningkatkan
motivasi peserta didik untuk belajar sehingga pemahaman mengenai trigonometri
meningkat dan berimplementasi pada peningkatan hasil belajar peserta didik.
Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik melakukan penelitian yang berjudul

“Pengembangan media video digital storytelling materi trigonometri untuk peserta

didik kelas X

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraiag . K \ W, yang dikaji

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dalam penelitian ini yaitu:
1. Mengetahui proses pengembangan media video digital storytelling materi

trigonometri pada peserta didik kelas X.
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2. Hasil pengembangan media video digital storytelling materi trigonometri
pada peserta didik kelas X yang ditinjau dari aspek Kevalidan, keefektifan

dan kepraktisan.

D. Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah:
1. Bagi peserta didik

Media video digital storytelling ini diharapkan dapat memotivasi peserta

peneliti selanjutnya yang berkaitan dengan pengembangan media video

digital storytelling.

E. Pembatasan Masalah
Penelitian ini dibatasi pada pengembangan media video digital storytelling materi
perbandingan trigonometri pada peserta didik kelas X dengan model

pengembangan ADDIE.
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F. Definisi Istilah

Agar tidak salah penafsiran terhadap istilah-istilah dalam penelitian ini, maka perlu

adanya definisi operasional sebagai berikut:

1.

Pengembangan
Pengembangan adalah metode penelitian untuk mengembangkan dan menguji

produk yang nantinya akan dikembangkan dalam dunia pendidikan.

. Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah sarana a# Mayscsuai yang dapat menyalurkan

kegiatan
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atau pengalaman tertentu dan waktu tertentu dalam format digital.

. Trigonometri

Trigonometri adalah salah satu cabang ilmu matematika yang mempelajari
tentang hubungan antara sisi, sudut segitiga serta fungsi dasar yang muncul dari

relasi tersebut.
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6. Proses Pengembangan media video digital storytelling materi trigonometri
merupakan serangkaian kegiatan untuk menghasilkan pengembangan video
Digital Storytelling yang terdiri dari 5 tahap yaitu 1.) Analysis (analisis), 2.)
Design (perancangan), 3.) Development (pengembangan), 4.) Implementation
(implementasi), 5.) Evaluation (evaluasi).

7. Hasil pengembangan media video digital storytelling materi trigonometri peserta

didik kelas X merupakan media video digital storytelling yang diperoleh dari

proses pengembangan sehingga deg, digital storytelling yang layak
digunakan.
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peserta didik memperoleh skor sama dengan atau lebih dari Kriteria
Ketuntasan Minimum (KKM).

d. Media video digital storytelling dikatakan praktis apabila angket
kepraktisan peserta didik terhadap video digital storytelling materi

trigonometri mendapatkan hasil baik atau positif.



