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ABSTRAK 

 

Putri Andriani: 1601105133. “Pengembangan Video Pembelajaran Matematika 

Pada Materi Matriks dengan Berbantuan Powtoon untuk Meningkatkan 

Kemandirian Belajar Siswa”. Skripsi. Jakarta: Program Studi Pendidikan 

Matematika Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah 

Prof. DR. HAMKA, 2020. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video pembelajaran matematika 

pada materi matriks dengan berbantuan powtoon yang dapat memudahkan dalam 

proses belajar mengajar serta dapat meningkatkan kemandirian belajar siswa. 

Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan 

(Research & Development) dengan model pengembangan ADDIE yaitu analisis, 

perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Penelitian ini 

melibatkan 2 orang guru dan 2 orang dosen sebagai validator ahli serta 72 orang 

siswa kelas XI MIPA di SMA Negeri 109 Jakarta sebagai proses pengujian video 

pembelajaran. Pengumpulan data dilakukan dengan wawancara dan angket yang 

terdiri dari instrumen validasi ahli (ahli materi dan ahli media), instrumen respon 

guru, instrumen respon siswa (uji coba skala kecil dan uji coba skala besar), dan 

instrumen kemandirian belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

validasi ahli diperoleh rata-rata persentase untuk ahli materi yaitu 93,18% dan ahli 

media yaitu 91% dengan kategori keduanya sangat baik. Hasil respon guru 

diperoleh rata-rata persentase sebesar 95% dengan kategori sangat baik. 

Kemudian, hasil respon siswa diperoleh rata-rata persentase pada uji coba skala 

kecil yaitu 89% dan uji coba skala besar yaitu 87,88% dengan kategori keduanya 

sangat baik. Pada uji gain ternormalisasi (N-gain) diperoleh nilai gain yaitu 

8,86% dan nilai N-gain yaitu 0,40 dengan demikian penelitian ini menunjukkan 

adanya peningkatan kemandirian belajar siswa dengan kategori sedang. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran matematika pada materi matriks 

dengan berbantuan powtoon layak dan efektif untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran serta mampu meningkatkan kemandirian belajar siswa. 

 

Kata Kunci: Video Pembelajaran, Matriks, Powtoon, Kemandirian Belajar Siswa 
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ABSTRACT 

 

Putri Andriani: 1601105133. “Development of Mathematics Learning Video in 

Matrix Materials with Powtoon-assisted to Improve Students’ Self-regulated 

Learning”. Paper. Jakarta: Department of Mathematics Education, Faculty of 

Teacher Training and Education, University of Muhammadiyah Prof. DR. 

HAMKA, 2020. 

 

This study aims to develop mathematics learning video in matrix materials with 

Powtoon-assisted that can simplify the teaching and learning process, and to 

improve students’ self-regulated learning. The research method used is Research 

and Development (R&D) method using ADDIE model are analysis, design, 

development, implementation, and evaluation. This study involved 2 teachers and 

2 lecturers as expert validators, as well as 72 students of class XI Science at 109 

Senior High School Jakarta as a learning video testing process. Data were 

collected using interview and questionnaires which consists of expert validation 

instruments (material experts and media experts), teacher response instruments, 

student response instruments (small group try-out and large group try-out), and 

students' self-regulated learning instruments. The results showed that the expert 

validation were obtained an average percentage of 93.18% of material experts and 

91% of media experts with both very good categories. Teacher responses were 

obtained an average percentage of 95% with the very good category. Then, 

student responses were obtained an average percentage of 89% of small group try-

out and of 87.88% of large group try-out with both very good categories. In the 

normalized gain test (N-gain), the gain value is 8.86% and the N-gain value is 

0.40 thus, this study shows an improve students' self-regulated learning in the 

medium category. So it can be concluded that mathematics learning video in 

matrix materials with powtoon-assisted are feasible and effective to be used in the 

learning process and was able to improve students' self-regulated learning. 

 

Keywords: Learning Video, Powtoon, Matrix, Self-regulated Learning 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan pendidikan di dunia tidak terlepas dari adanya 

perkembangan dari revolusi industri yang terjadi saat ini yaitu era revolusi 

industri 4.0. Revolusi Industri 4.0 merupakan keadaan industri abad ke-21 

saat perubahan besar-besaran di berbagai bidang lewat perpaduan teknologi 

yang mengurangi sekat-sekat antara dunia fisik, digital, dan biologi (Arizona 

et al., 2020). Pada bidang pendidikan, teknologi dimanfaatkan untuk 

mencapai tujuan pendidikan yang sesuai dengan tuntutan zaman (Wisudawan 

et al., 2017). Akibatnya, terdapat digitalsasi sistem yang menuntut bagi para 

pendidik maupun peserta didik untuk dapat beradaptasi dengan perubahan 

yang ada.  

Pendidikan merupakan investasi sumber daya manusia jangka panjang 

yang mempunyai nilai strategis bagi kelangsungan peradaban manusia di 

dunia (Yuliasari, 2017). Pendidikan juga merupakan sarana untuk menuju 

kepada pertumbuhan dan perkembangan bangsa (Akbar & Komarudin, 2018). 

Maka dari itu pendidikan menjadi salah satu modal penting untuk memajukan 

sebuah bangsa karena kesejahteraan dan kemajuan sebuah bangsa dapat 

dilihat dari tingkat pendidikannya. Menurut (Salafudin et al., 2018) 

pendidikan pada hakikatnya adalah usaha sadar untuk mengembangkan 

kepribadian dan kemampuan di dalam dan di luar sekolah yang berlangsung 

seumur hidup. Pendidikan memegang peranan penting dalam menciptakan
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individu berkualitas (Widyawati, 2017). Hal ini menjadikan pendidikan 

sangat penting, karena tanpa pendidikan manusia akan sulit untuk 

berkembang.  

Dalam dunia pendidikan, matematika merupakan salah satu mata 

pelajaran yang mempunyai peranan penting. Matematika merupakan ilmu 

yang dipelajari dari jenjang pendidikan dasar sampai pendidikan tinggi. 

Namun matematika sering kali menjadi keluhan para siswa karena 

matematika menjadi salah satu pelajaran yang dianggap sulit. Untuk dapat 

menjadikan matematika pelajaran yang mudah dipahami seorang guru harus 

lebih kreatif dalam penyampaiannya seperti hal nya menggunakan media 

pembelajaran lain yang tidak hanya menggandalkan buku cetak saja (Astika, 

R.Y., et al, 2019). Menurut Hamalik dalam (Azhar, 2011) penggunaan media 

pembelajaran akan membantu keefektifan pembelajaran dalam 

menyampaikan isi materi pada saat itu. 

Media Pembelajaran merupakan intrumen yang digunakan untuk 

membantu pendidik didalam  proses kegiatan belajar,  dimana  media  

pembelajaran  haruslah  menarik  dan  dapat mengembangkan  tingkat  

pengetahuan  dan  pemahaman  siswa (Dewi et al., 2018). Terlebih proses 

kegiatan belajar mengajar di masa pandemi COVID-19 saat ini  

mengharuskan disemua jenjang pendidikan untuk melaksanakan PJJ 

(Pembelajaran Jarak Jauh). Dalam pelaksanaannya PJJ ini sangat 

membutuhkan media pembelajaran yang dapat membantu guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran supaya lebih efektif dan efisien serta 
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dapat digunakan oleh siswa sebagai sumber untuk belajar secara mandiri. 

Karena konsekuensi dari konsep PJJ itu sendiri salah satunya yaitu menuntut 

kemampuan belajar mandiri yang lebih tinggi dibandingkan bentuk 

pendidikan tatap muka (Megawanti et al., 2020). Salah satu media yang dapat 

menunjang kegiatan tersebut supaya lebih efektif dan efisien adalah melalui 

media video pembelajaran, dimana nantinya materi akan diilustrasikan 

melalui video dan dibagikan melalui forum atau platform pembelajaran online 

(Fuady, 2016). Sehingga video pembelajaran ini memberikan kemudahan 

dalam menyampaikan pengetahuan kepada siswa meskipun siswa dan guru 

berbeda tempat (Agustina & Bakti, 2015). Hal ini berarti video pembelajaran 

nantinya dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu.  

Berbagai macam aplikasi yang dapat digunakan dalam proses 

pembuatan video pembelajaran. salah satunya adalah Powtoon. Powtoon 

merupakan aplikasi merupakan software berbasis web untuk membuat sebuah 

paparan yang memiliki fitur animasi, diantaranya animasi tulisan tangan, 

animasi kartun, dan efek transisi yang lebih hidup serta pengaturan timeline 

yang sangat mudah (Trina et al., 2017). Powtoon sangat    cocok    untuk 

dikembangkan  sebagai  media  pembelajaran, selain  menarik Powtoon juga  

tidak  perlu diinstal  di  komputer  dikarenakan  aplikasi  ini dibuat secara 

online di laman www.powtoon.com.  

Berdasarkan hasil penelitian yang relevan yang menjadi rujukan pada 

pengembangan video pembelajaran ini yaitu yang pertama, pada penelitian 

yang dilakukan oleh Hidayatul Muna, dkk., Jurnal Aksioma (2017) dengan 
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judul penelitian “Pengembangan Video Pembelajaran Matematika 

Berbantuan Macromedia Flash 8 dengan Pendekatan Kontekstual Pada Materi 

Porgram Linear Kelas IX”. Hasil penelitian tersebut menyatakan video 

pembelajaran matematika berbantuan Macromedia Flash 8 dengan 

pendekatan kontekstual pada materi porgram linear kelas IX memenuhi 

kriteria efektif dan valid, sehingga layak digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran (Muna et al., 2017). Kedua, pada penelitian yang dilakukan 

oleh Raffaello Bryan Arnold, Jurnal Pendidikan Tata Niaga (2018) dengan 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Powtoon Pada 

Mata Pelajaran Pelayanan Penjualan di SMK Ketingtang Surabaya”. Hasil 

penelitian menunjukkan nilai kelayakan dari validasi ahli materi sebesar 

81,7%, ahli media sebesar 96,7%, respon siswa kelas kecil sebesar 98,3%, 

dan respon siswa kelas besar sebesar 95,7%. Dengan demikian media 

pembelajaran video animasi Powtoon layak digunakan sebagai alternatif 

media pembelajaran (Arnold, 2018). Ketiga, penelitian yang lainnya yang 

dilakukan oleh Hani Kustyanti Kusnadi dkk., Jurnal Pendidikan dan 

Pembelajaran Ekonomi dan Akuntansi (2018) dengan judul penelitian 

“Penggunaan Media Pembelajaran Video Tutorial dalam Upaya 

Meningkatkan Kemandirian Belajar Peserta Didik”. Hasil penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa media video tutorial mempunyai perbedaan peningkatan 

terhadap kemandirian belajar di kelas eksperimen X akuntansi 1 dan kelas 

kontrol X akuntansi 2 di SMKS Bina Warga Bandung tahun ajaran 
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2017/2018. Hal ini berarti media video tutorial mempunyai peranan dalam 

meningkatkan kemandirian belajar peserta didik (Kusnadi et al., 2018). 

Selain itu, Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan salah satu guru 

bidang studi matematika di SMA Negeri 109 Jakarta pada studi pendahuluan 

menunjukkan bahwa penggunaan video pembelajaran mempermudah guru 

dalam melaksanakan pembelajaran khususnya pada pembelajaran jarak jauh 

saat ini. Selain itu, video pembelajaran memperjelas guru dalam menyajikan 

materi dan membantu siswa dalam memahami materi serta dapat menjadi 

sumber untuk belajar secara mandiri. video pembelajaran juga membuat 

siswa lebih termotivasi untuk belajar jika tampilan video tersebut menarik 

dengan beberapa animasi yang ditampilkan.  

Hasil angket yang telah disebarkan kepada siswa kelas XI MIPA 3 dan 

4 di SMA Negeri 109 Jakarta menunjukkan bahwa 58 dari 72 siswa sudah 

memiliki buku teks matematika akan tetapi sebanyak 61 siswa atau sebesar 

84,7% siswa masih kesulitan untuk mempelajari materi dari buku teks 

tersebut. Kemudian hasil angket tersebut menunjukkan bahwa siswa yang 

dapat memahami materi dari buku teks tanpa penjelasan dari guru hanyalah 

sebesar 15,3% saja, artinya sebesar 84,7% siswa tidak dapat memahami buku 

teks jika tanpa penjelasan oleh guru. Selain itu, hasil angket juga 

menunjukkan sebesar 95,8% siswa membutuhkan bahan ajar alternatif lain 

yang dapat digunakan untuk mempelajari materi dengan lebih mudah, serta 

98,6% siswa setuju apabila dikembangkan sebuah media pembelajaran berupa 

video untuk menunjang kegiatan pembelajaran tersebut. Hal ini menunjukkan 
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bahwasanya siswa membutuhkan video pembelajaran yang dapat digunakan 

sebagai sumber untuk belajar secara mandiri. 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan 

sebelumnya, maka perlu dikembangkan video pembelajaran yang dapat 

mengatasi masalah dalam proses pembelajaran. Oleh sebab itu, peneliti 

merasa sangat perlu untuk melakukan penelitian dengan judul  

“Pengembangan Video Pembelajaran Matematika Pada Materi Matriks 

dengan Berbantuan Powtoon untuk Meningkatkan Kemandirian Belajar 

Siswa”. 

 

B. Fokus Penelitian 

Berdasarkan dengan beberapa masalah yang ditemukan pada penelitian 

ini serta agar penelitian ini lebih fokus dan terarah, maka peneliti melakukan 

fokus penelitian yang dibahas yaitu sebagai berikut: 

1. Proses video pembelajaran matematika yang dikembangkan 

menggunakan software Powtoon.  

2. Materi yang akan dibahas pada video pembelajaran matematika ini hanya 

berkaitan dengan materi Matriks yang ada pada kelas XI SMA/MA. 

3. Video pembelajaran yang dikembangakan untuk mengukur kemandirian 

belajar siswa. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dan fokus penelitian yang 

diuraikan di atas, maka diperoleh rumusan masalah sebagai berikut: 
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1. Bagaimana prosedur pengembangan video pembelajaran matematika 

pada materi matriks dengan berbantuan Powtoon dalam meningkatkan 

kemandirian belajar siswa? 

2. Bagaimana kelayakan video pembelajaran matematika pada materi 

matriks dengan berbantuan Powtoon sehingga dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran matematika? 

 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat pada pihak-

pihak terkait, manfaat pada penelitian ini terdiri atas manfaat teoretis dan 

manfaat empirik  yaitu sebagai berikut:  

1. Manfaat Teoretis 

Manfaat teoretis dalam penelitian ini yaitu untuk memberikan 

pengetahuan mengenai pengembangan video pembelajaran matematika 

dengan berbantuan Powtoon. Selain itu, hasil dari penelitian ini dapat 

dijadikan bahan kajian lebih lanjut untuk meningkatkan kualitas media 

pembelajaran berupa video untuk mengukur kemampuan kemandirian 

belajar siswa. 

2. Manfaat Empirik 

a. Bagi peneliti, mendapatkan wawasan di bidang penelitian, 

pembelajaran dan pengembangan video pembelajaran matematika 

dengan berbantuan Powtoon untuk meningkatkan kemandirian 

belajar siswa serta untuk mengantarkan peneliti memperoleh gelar 

Sarjana Pendidikan Matematika.  
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b. Bagi peneliti selanjutnya, dapat dijadikan sebagai acuan pembuatan 

karya ilmiah serta sebagai pembelajaran mengenai pengembangan 

video pembelajaran matematika dengan berbantuan Powtoon untuk 

meningkatkan kemandirian belajar siswa.  

c. Bagi program studi, dapat dijadikan dokumentasi serta acuan dalam 

upaya meningkatkan kemampuan dan kompetensi mahasiswa Prodi 

Pendidikan Matematika. 

d. Bagi sekolah, penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi 

serta masukan dalam upaya perbaikan dan pengembangan video 

pembelajaran dengan berbantuan Powtoon sehingga dapat 

meningkatkan proses belajar mengajar di sekolah. 

e. Bagi para guru, penelitian ini diharapkan dapat menjadi tambahan 

pengetahuan serta menjadi masukan dalam upaya penggunaan video 

pembelajaran dengan berbantuan Powtoon sebagai media 

pembelajaran alternatif dalam proses belajar mengajar di sekolah. 

f. Bagi peserta didik, dapat menambah pengetahuan mengenai video 

pembelajaran matematika dengan berbantuan Powtoon serta 

meningkatkan kemandirian belajar. 
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