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ABSTRAK 

Elda Wiscia, (NPM. 201784202007). Pengembangan Video Pembelajaran 
Matematika Berbasis Kearifan Lokal Papua. Di bimbing oleh Etriana Meirista, 
S.Pd., M.Pd (Pembimbing 1) dan Anis Munfarikhatin, S.Pd., M.Pd ( 
Pembimbing 2). 
 
 

Penelitian ini bertujuan menghasilkan video pembelajaran matematika 
berbasis kearifan lokal Papua yang valid, praktis, dan efektif pada materi 
penerapan integral volume benda putar metode cakram, cincin, dan kulit 
tabung. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and 
Development/ R&D) yang menggunakan model ADDIE dengan lima tahapan, 
yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 
Penelitian ini dilakukan di Jurusan Pendidikan Matematika Universitas 
Musamus dengan jumlah subjek 17 mahasiswa tahun ajaran 2020/2021. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan, yaitu teknik observasi, angket, dan soal tes. 
Instrumen penelitian yang digunakan berupa angket untuk ahli materi dan 
media, angket respon mahasiswa, dan soal tes.  

 
 
Hasil penelitian pengembangan video pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal Papua menunjukkan: (1) Video pembelajaran berada pada 
kriteria valid dilihat dari hasil validasi semua aspek penilaian yang dinyatakan 
layak oleh kedua validator. (2) Video pembelajaran dinyatakan praktis 
berdasarkan hasil dari respon mahasiswa setelah menggunakan video. (3) 
Video pembelajaran dinyatakan efektif berdasarkan jumlah mahasiswa yang 
tuntas mengerjakan soal tes dengan persentase 76%. Berdasarkan hasil data 
penelitian pengembangan video pembelajaran matematika berbasis kearifan 
lokal Papua memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. 

 
 
Video pembelajaran matematika ini dapat digunakan pada proses 

pembelajaran tatap muka langsung maupun daring. Kelebihan dari penggunaan 
video pembelajaran ini diantaranya dapat mengenalkan kearifan lokal Papua 
yang dikaitkan dengan materi volume benda putar, dapat digunakan sesuai 
dengan kondisi mahasiswa, menarik, mendorong, meningkatkan motivasi, dan 
menanamkan makna dari kearifan lokal Papua. Kekurangannya adalah 
komunikasi dalam proses pembelajaran bersifat satu arah, aplikasi yang 
digunakan untuk membuat video masih bersifat free trial, dan kearifan lokal 
Papua hanya diakses dari internet. 

 
 

Kata Kunci: Integral Volume Benda Putar, Kearifan Lokal Papua, Video 
Pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Kemajuan ilmu pengetahuan mendukung terciptanya teknologi baru yang 

menunjukkan kemajuan zaman. Teknologi yang berkembang selama ini sudah 

memasuki tahap digital. Semua bidang, termasuk pendidikan menggunakan 

teknologi berperan dalam proses pembelajaran, maka semua mahasiswa yang 

menerima perkuliahan harus memanfaatkan teknologi. 

Pada dasarnya, proses perkuliahan di Perguruan Tinggi mahasiswa dituntut 

untuk belajar mandiri, proses  perkuliahan  seperti  ini  yang  membedakan  pola 

belajar  siswa  dengan  mahasiswa, dimana dosen  hanya  sebagai  mediator  dan 

fasilitator (Hartono & Noto, 2017). Saat proses perkuliahan dosen mempunyai 

peran penting untuk membentuk mahasiswa yang kreatif dalam proses 

pembelajaran, sehingga mahasiswa Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan dapat 

menerapkan keterampilan yang diperoleh selama perkuliahan dan diaplikasikan di 

sekolah. Pada proses perkuliahan dosen tidak hanya berperan dalam memilih atau 

menentukan teknologi yang tepat untuk diterapkan, namun merancang seluruh 

proses perkuliahan dari awal hingga akhir. Demikian dosen memiliki peranan 

penting dalam merancang dan memanfaatkan teknologi sesuai dengan kondisi 

lingkungan.  
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Salah satu program studi yang terdapat di Universitas Musamus adalah 

Program Studi Pendidikan matematika. Mata kuliah Kalkulus II menjadi salah 

satu mata kuliah wajib dan prasyarat untuk mengikuti mata kuliah selanjutnya. 

Salah satu materi yang sulit dipahami mahasiswa pada mata kuliah Kalkulus II 

adalah materi integral. Hasil penelitian Orton  (Ario, 2019) menunjukkan bahwa 

nilai rata-rata materi integral memiliki nilai terendah pada tingkat perguruan 

tinggi yaitu 1,685 pada skala 0 sampai 4, dibandingkan dengan materi Kalkulus II 

lainnya.  Padahal materi integral banyak berkaitan dengan materi pada mata 

kuliah lainnya seperti integral pada analisis kompleks, penurunan rumus statistika, 

dan beberapa mata kuliah lain. Penguasaan materi integral bagi mahasiswa 

pendidikan matematika sangat penting untuk bisa menjadi seorang guru yang 

profesional di kemudian hari, karena salah satu materi matematika yang diajarkan 

pada jenjang sekolah menengah atas adalah materi integral (Shodikin, 2017). 

Berdasarkan pengalaman dan hasil wawancara dengan mahasiswa Jurusan 

Pendidikan Matematika angkatan 2020/2021 Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan dalam proses pembelajaran di era sekarang yang dilaksanakan secara 

daring dan tatap muka langsung. Proses pembelajaran daring dilaksanakan 

dengan menggunakan aplikasi Zoom Meeting, Google Classroom, Google Meet, 

Edmodo, dan Quizizz. Pada proses pembelajaran daring dan tatap muka langsung 

terdapat beberapa permasalahan yang sering dialami oleh mahasiswa dan dosen. 

Permasalahan pertama dalam proses pembelajaran daring mahasiswa sulit 

memahami materi pembelajaran karena dosen hanya memberikan materi dan 

tugas. Permasalahan yang kedua sering terjadinya jaringan internet yang kurang 
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bagus sehingga materi yang disampaikan kurang jelas. Permasalahan ketiga dalam 

proses pembelajaran yang dilakukan secara tatap muka langsung kurangnya waktu 

bagi dosen dalam mengajar, untuk satu pertemuan dosen hanya bisa mengajar 

sebagian materi dari materi yang telah direncanakan. Permasalahan keempat 

mahasiswa sering lupa dengan materi pembelajaran yang sudah diajarkan, ini 

akan membuat mahasiswa tidak dapat memahami materi selanjutnya.  

Salah satu cara yang dapat mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan 

menggunakan media pembelajaran berupa video dengan memanfaatkan kemajuan 

teknologi dalam proses pembelajaran. Video pembelajaran dapat diakses dengan 

menggunakan laptop, komputer, dan handphone android. Menggunakan video 

pembelajaran mahasiswa dapat belajar dimanapun, kapan pun sesuai dengan 

situasi dan kondisi belajar mahasiswa. Kapan saja mahasiswa bisa belajar dengan 

menggunakan video pembelajaran dan dapat memutar video berulang-ulang jika 

belum memahami materi pembelajaran.  

Agar mahasiswa dapat memahami materi integral maka materi di dalam video 

pembelajaran dikaitkan dengan kearifan lokal. Kearifan lokal adalah karakter 

yang ada dalam suatu masyarakat (Dazrullisa, 2018). Adapun kearifan lokal 

Papua yang berkaitan dengan materi penerapan integral contohnya dalam mencari 

volume Fuu, koteka, dan rumah honai dengan menggunakan penerapan integral 

volume benda putar. Kearifan lokal Papua dapat dijadikan sebagai sumber dari 

bahan pendidikan yang dapat mengatasi kesulitan dalam memahami materi 

penerapan integral dan dijadikan sebagai jembatan bagi mahasiswa untuk lebih 
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mengenal kearifan lokal Papua yang banyak berkaitan dengan materi 

pembelajaran, serta mendekatkan diri pada nilai-nilai budaya di daerahnya. 

Berdasarkan uraian permasalahan yang telah diuraikan diatas, dalam proses 

pembelajaran penting untuk menggunakan media berupa video pembelajaran. 

Melalui video pembelajaran diharapkan mahasiswa mampu memahami materi 

integral karena materi-materi tersebut dikaitkan dengan kearifan lokal Papua yang 

terdapat didaerah Papua. Sehingga penulis tertarik untuk melakukan penelitian 

yang berjudul “Pengembangan Video Pembelajaran Matematika Berbasis 

Kearifan Lokal Papua”.  

B. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah berdasarkan latar belakang diatas adalah sebagai berikut: 

1. Dalam perkuliahan Jurusan Pendidikan Matematika belum ada penggunaan 

video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua. 

2. Belum ada pengembangan video pembelajaran Matematika berbasis kearifan 

lokal Papua. 

C. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah 

adalah: 

1. Bagaimana mengembangkan video pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal Papua yang valid, praktis, dan efektif? 
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D. Tujuan Penelitian 

Tujuan pengembangan video pembelajaran matematika berbasis kearifan 

lokal Papua adalah: 

1. Untuk menghasilkan produk pengembangan video pembelajaran matematika 

berbasis kearifan lokal Papua yang valid, praktis, dan efektif. 

E. Batasan Masalah 

Adapun pembatasan masalah penulis berdasarkan identifikasi masalah adalah: 

1. Pengembangan video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua 

pada mata kuliah Kalkulus II. 

2. Video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua materi 

penerapan integral. 

3. Kearifan lokal Papua yang ada dalam video pembelajaran adalah kearifan 

lokal Papua. 
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F. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari pengembangan video pembelajaran berbasis kearifan lokal 

Papua adalah: 

1. Bagi Penulis 

Menambah wawasan akan pengembangan video pembelajaran matematika 

berbasis kearifan lokal Papua. 

2. Bagi Dosen 

Sebagai sarana yang dapat menyesuaikan proses pembelajaran dan 

meningkatkan kualitas dalam proses pembelajaran. 

3. Bagi Mahasiswa 

Sebagai pengalaman baru dalam pembelajaran Kalkulus II menggunakan 

video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua dan diharapkan 

dapat meningkatkan pemahaman materi maupun hasil belajar mahasiswa. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian media pembelajaran 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat dipakai menyampaikan 

informasi untuk merangsang pikiran, rasa ingin tahu, dan perhatian mahasiswa 

dari sumber yang sudah terencana sehingga penerima pesan dapat terdorong 

dalam proses pembelajaran dapat melakukan proses pembelajaran (Pamungkas 

dkk., 2018). Media di definisikan sebagai alat yang dapat menyampaikan pesan 

dengan jelas sesuai dengan tujuan pendidikan atau untuk mengefektifkan dan 

mengefisienkan proses pembelajaran (Teni Nurrita, 2018). Media pembelajaran 

merupakan alat bantu yang dipakai dalam menyampaikan pesan atau informasi 

pengetahuan kepada pendengar (Garsinia dkk., 2020). Adanya media 

pembelajaran dapat mengatasi hambatan proses pembelajaran seperti hambatan 

keterbatasan waktu, kurang memahami materi, komunikasi, situasi dan kondisi 

sehingga media pembelajaran sangat penting digunakan dalam proses 

pembelajaran. Media pembelajaran (Shodikin, 2017) yakni alat atau bahan dalam 

proses pembelajaran dapat mendorong, menumbuhkan minat, memotivasi, dan 

meningkatkan hasil belajar pendengar. Media pembelajaran (Kesumayanti & 

Putra, 2017) adalah alat yang dapat membuat suatu individu lebih kreatif baik 

yang membuat media pembelajaran maupun yang menggunakan media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran dan dapat memotivasi serta 
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membangkitkan pendengar untuk memahami materi pembelajaran yang ada dalam 

media tersebut. Media pembelajaran merupakan suatu alat bantu yang 

dimanfaatkan pengajar untuk menyampaikan pesan, untuk merangsang pendengar 

dalam proses pembelajaran, memahami materi pembelajaran dan dapat mengatasi 

hambatan-hambatan dalam proses pembelajaran.  

b. Kriteria pemilihan media pembelajaran 

Memilih media pembelajaran yang akan di gunakan dalam proses 

pembelajaran harus memperhatikan kriteria media pembelajaran (Wahyuni, 

2018): 

1) Kesesuaian 

Ketika memilih media pembelajaran harus disesuaikan dengan materi 

pembelajaran. 

2) Tingkat kesulitan 

Seorang pengajar harus bisa memanfaatkan media pembelajaran yang sudah 

tersedia dan memperjelas materi pembelajaran menggunakan media tersebut. 

3) Ketersediaan 

Masalah ketersediaan yang biasanya ditemui ada pada fasilitas yang rendah, 

dimana dalam proses pembelajaran tidak adanya fasilitas yang dapat 

digunakan, oleh karena itu seorang pengajar harus memilih media lain untuk 

menyampaikan materi pembelajaran dengan baik. 

4) Biaya 

Memilih media pembelajaran harus mempertimbangkan biaya yang akan 

dipakai, pilihlah media pembelajaran dengan harga yang tidak mahal atau 
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terjangkau sesuai dengan kebutuhan dan bermanfaat dalam mempermudah 

proses pembelajaran. 

5) Kualitas Teknis 

Menggunakan suatu media pembelajaran dikatakan akan memiliki kualitas 

teknis baik jika media yang dibuat bisa digunakan dalam proses pembelajaran 

untuk memberi pemahaman kepada pendengar. 

Pada proses pembelajaran perlu memperhatikan kriteria suatu media 

pembelajaran yang akan digunakan untuk memberikan suatu pemahaman materi 

pembelajaran kepada peserta didik maupun mahasiswa. 

c. Jenis-jenis media pembelajaran 

Media pembelajaran terbagi atas tiga jenis (Dwijayani, 2019): 

1) Media audio adalah suatu media pembelajaran yang menggunakan suara 

tanpa ada gambar contohnya tape recorder. 

2) Media visual adalah media yang hanya menggunakan gambar atau indra 

penglihatan tanpa ada suara, jenis media ini biasanya hanya berisi materi 

pembelajaran yang hanya bisa dilihat. Media visual terbagi atas dua, yaitu 

media visual diam berupa foto, grafik bagan, dan media visual gerak berupa 

gambar proyeksi seperti film yang tidak mempunyai suara. 

3) Media audio-visual adalah media yang menggunakan suara dan gambar 

seperti video pembelajaran. 
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Jenis-jenis  media pembelajaran terbagi atas empat (Saadah, 2018): 

1) Media cetak 

Media cetak, yaitu media yang digunakan untuk menyampaikan materi 

pembelajaran melalui hasil dari cetakan seperti buku. 

2) Media audio-visual 

Media audio-visual, yaitu media yang digunakan untuk menyampaikan 

materi pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi untuk menyajikan 

materi pembelajaran dengan tampilan suara dan gambar. 

3) Media teknologi yang ada dalam komputer 

Media ini menghasilkan materi pembelajaran dengan memanfaatkan sumber-

sumber yang ada dalam internet. 

4) Gabungan media cetak dan komputer 

Media ini digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran yang 

dikendalikan oleh komputer. 

Media pembelajaran memiliki berbagai macam jenis sesuai dengan 

kegunaannya masing-masing, oleh karena itu penting untuk memilih media 

pembelajaran yang dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan dalam proses 

pembelajaran. 
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d. Manfaat media pembelajaran 

Manfaat media pembelajaran dalam proses pembelajaran (Amirulloh dkk., 

2019): 

1) Dalam proses pembelajaran mahasiswa dapat menumbuhkan motivasi dalam 

belajar. 

2) Mahasiswa dapat lebih aktif dalam belajar seperti lebih fokus dalam 

mengamati, mengemukakan pendapat dalam proses pembelajaran. 

3) Metode pembelajaran akan lebih bervariasi, tidak akan monoton karena 

pengajar dapat memilih media pembelajaran sesuai dengan materi yang akan 

diajarkan. 

4) Materi pembelajaran akan lebih jelas disampaikan pengajar sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. 

Madia pembelajaran bermanfaat bagi mahasiswa dan peserta didik dalam 

proses pembelajaran untuk memahami materi, sehingga diharapkan pengajar dapat 

memahami kegunaan media pembelajaran yang  dipilih dan digunakan 

(Wahyuningtyas & Shinta, 2017) . Manfaat media pembelajaran (Dwijayani, 

2019) terbagi atas dua, yaitu. 

1) Manfaat bagi yang membuat media pembelajaran, yaitu dapat membantu 

dalam mencapai tujuan pembelajaran dalam menyampaikan materi 

pembelajaran secara sistematis dan dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran dengan membuat materi pembelajaran yang menarik. 

2) Manfaat bagi yang menggunakan media pembelajaran, yaitu meningkatkan 

pemahaman, motivasi, minat dalam belajar. 
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Media pembelajaran berisi pesan atau informasi pembelajaran yang 

bermanfaat untuk mengatasi kesulitan pendengar maupun bermanfaat bagi yang 

membuat media pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran dalam proses 

belajar mengajar. Selain itu, media pembelajaran dapat bermanfaat menambah 

wawasan dan menumbuhkan rasa ingin tahu suatu individu akan penggunaan 

aplikasi yang dapat digunakan dalam pembuatan media. 

2. Video Pembelajaran 

a. Pengertian video pembelajaran 

Munadi (Purwanti, 2015) video merupakan media yang dipakai untuk 

menyampaikan pesan berupa audio-visual dan dikategorikan menjadi media 

audio-visual murni berupa suara dan gambar seperti video dan film, dan media 

audio-visual tidak murni berupa slide. Video pembelajaran  (Sari, 2018), yaitu 

suatu alat berupa audio dan visual yang dapat menampilkan gambar bergerak 

yang berisikan suara, alat ini dipakai peserta didik belajar sesuai dengan kondisi 

dan situasi mereka. Video pembelajaran dapat membantu pengajar untuk 

menyampaikan informasi atau materi pembelajaran pada peserta didik sehingga 

bisa terangsang dan terdorong untuk belajar (Sanjaya & Suharto, 2014). Video 

pembelajaran menurut (Karimah, 2019) adalah media yang digunakan pengajar 

untuk menyampaikan informasi atau pengetahuan yang berisi gambar, suara, dan 

materi pembelajaran yang bisa merangsang peserta didik dalam ketertarikan akan 

memahami materi pembelajaran. Video pembelajaran merupakan suatu media 

audio-visual yang dapat digunakan atau dimanfaatkan pengajar dalam 

menyampaikan pesan maupun informasi kepada pendengar, video pembelajaran 
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juga memuat gambar-gambar, suara, dan teks sehingga bisa di simpulkan bahwa 

video pembelajaran sangat penting dalam pendidikan untuk mendorong dan 

merangsang pendengar dalam memahami materi pembelajaran. Dalam pendidikan 

penting bagi calon guru untuk bisa memanfaatkan kemajuan teknologi untuk 

membuat media pembelajaran berupa video.  

b. Tujuan video pembelajaran 

Tujuan pembuatan video pembelajaran, yaitu untuk memperjelas dan dapat 

mempermudah dalam menyampaikan informasi atau pesan melaui video 

pembelajaran serta mengatasi kekurangan waktu dalam belajar sehingga dengan 

adanya video pembelajaran dapat digunakan sesuai dengan keadaan belajar 

(Agustini & Ngarti, 2020). Selain itu, video pembelajaran dibuat bertujuan untuk 

mengatasi keterbatasan waktu belajar di dalam kelas, video pembelajaran yang 

dibuat bisa dipakai kapan saja atau dapat diputar sesuai dengan keinginan 

mahasiswa, dan memperjelas materi pembelajaran yang kurang jelas disampaikan 

dosen (Ario, 2019). Video pembelajaran yang dibuat oleh setiap pengajar 

memiliki tujuan yang sangat baik untuk membantu mahasiswa maupun peserta 

didik mengatasi kesulitan belajar dalam memahami materi pembelajaran. 

c. Manfaat Video Pembelajaran 

Pengembangan video pembelajaran merupakan suatu sarana yang diperlukan 

pengajar dalam menyampaikan materi pembelajaran sesuai dengan kondisi baik 

belajar secara daring maupun konvensional (Batubara & Batubara, 2020).  

Menurut Hauff dan Laaser (Nurwahidah dkk., 2021) menggunakan video 

pembelajaran dapat bermanfaat membantu mahasiswa maupun peserta didik yang 
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memiliki kemampuan lambat memahami materi pembelajaran, untuk digunakan 

mengingat kembali informasi yang diperoleh. Adanya video pembelajaran 

mahasiswa bisa lebih mandiri dalam belajar dalam memahami materi 

pembelajaran, sehingga mahasiswa sebagai calon guru bisa menerapkan dalam 

proses pembelajaran menggunakan video pembelajaran. Adanya video 

pembelajaran dapat mengatasi kesulitan memahami informasi yang kurang jelas  

(Bien dkk., 2019).  

Pengembangan video pembelajaran bisa diartikan sebagai suatu kebutuhan 

dalam proses belajar dengan memanfaatkan kemajuan teknologi dan video 

pembelajaran yang bisa memberikan pemahaman materi (Shodikin, 2017). Video 

pembelajaran efektif dan efisien dalam proses pembelajaran karena dapat 

mengatasi kesulitan dan memfasilitasi mahasiswa dalam menjelaskan materi 

maupun permasalahan sehingga dapat meningkatkan pemahaman konsep materi 

yang berpengaruh pada hasil belajar mahasiswa. Selain itu, video pembelajaran 

bermanfaat untuk mendorong suatu individu belajar secara mandiri, lebih bekerja 

keras dalam belajar, dan motivasi untuk memahami materi pembelajaran. 

d. Karakteristik video pembelajaran 

Riyana (Rizal Farista, 2019) mengatakan suatu produk video pembelajaran 

dapat mengefektifkan dan mengefisienkan penggunaannya, sehingga perlu 

memperhatikan karakteristik dan kriteria dalam pengembangan video 

pembelajaran, yaitu: 
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1) Clarity of Massage (kejelasan pesan)  

Adanya video pembelajaran dapat memberikan suatu informasi atau materi 

pembelajaran secara lebih dapat dipahami dan diterima, sehingga materi 

pembelajaran tersebut dapat tersimpan dalam memori seseorang. 

2) Stand Alone (berdiri sendiri) 

Video pembelajaran dapat dibuat tanpa harus bergantung pada bahan ajar. 

3) User Friendly (bersahabat/akrab dengan pemakainya) 

Video pembelajaran bisa menggunakan bahasa keseharian yang mudah 

dimengerti, dipahami dan dengan adanya video pembelajaran seorang bisa 

menggunakan video sesuai dengan keinginannya, sehingga informasi atau 

materi pembelajaran yang disampaikan dalam video bersifat bersahabat 

dengan pemakainya. 

4) Representasi Isi  

Semua materi pembelajaran dapat dibuat dalam video pembelajaran misalnya 

tentang materi pembelajaran sosial dan ilmiah bisa dijadikan bahan ajar 

video. 

5) Visualisasi dengan media 

Visualisasi yang ada dalam media seperti teks, animasi, suara, dan video 

sesuai dengan instruksi dari teori atau materi.  

6) Penggunaan kualitas resolusi yang tinggi 

Video dapat ditampilkan dengan rekayasa digital seperti grafik yang dapat 

dibuat menggunakan teknik rekayasa digital resolusi tinggi, tetapi dapat 

dibuat dengan dukungan teknologi media. 
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7) Penggunaannya secara individu atau tatap muka langsung 

Penggunaan video pembelajaran tidak hanya digunakan dengan berkelompok 

tetapi bisa dipakai secara berkelompok tetapi bisa digunakan secara individu 

dimana saja dan sesuai dengan situasi individu. 

e. Kelebihan dan kekurangan video pembelajaran 

1) Kelebihan video pembelajaran 

Video pembelajaran memiliki kelebihan sehingga layak digunakan sebagai 

media pembelajaran pada proses pembelajaran (Suryansah & Suwarjo, 2016): 

a) Dapat digunakan sesuai keadaan pembelajaran. 

b) Membuat peserta didik lebih aktif dalam belajar. 

c) Membantu pengajar menguraikan pembelajaran. 

d) Mengatasi gaya belajar peserta didik yang berbeda. 

e) Dapat mengurangi beban guru dalam proses pembelajaran yang berlangsung 

dengan ceramah di kelas. 

Kelebihan video pembelajaran (Karimah, 2019) sebagai berikut: 

a) Membantu tenaga pengajar dalam proses pembelajaran. 

b) Membantu Mahasiswa dalam memahami materi pembelajaran, mahasiswa 

bisa memutar kembali video pembelajaran sesuai dengan kebutuhannya. 

c) Merangsang minat untuk lebih kreatif dan mandiri dalam belajar. 

d) Mahasiswa bisa lebih fokus dalam memahami materi pembelajaran. 
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Video pembelajaran seorang pengajar bisa menyampaikan konsep materi 

dengan baik dimana materi pembelajaran bisa diilustrasikan dengan nyata atau 

konkret  (Pamungkas dkk., 2018). 

2) Kekurangan video pembelajaran 

Video pembelajaran juga mempunyai kekurangan yaitu terjadi komunikasi 

satu arah saat belajar peserta hanya fokus dengan menonton video tanpa adanya 

hubungan pengajar dan peserta didik, serta membutuhkan peralatan dapat 

memadai untuk menonton video pembelajaran tersebut (Ilsa dkk., 2021). Dalam 

proses pembelajaran kekurangan penggunaan video pembelajaran yang sering 

ditemui (Suryansah & Suwarjo, 2016): 

a) komunikasi yang terjadi satu arah, dimana hanya ada satu pihak yang 

berkomunikasi dengan menyampaikan informasi atau pesan kepada 

pendengar tanpa memberi kesempatan pihak lainnya untuk merespon. 

b) Membutuhkan waktu yang cukup lama untuk membuat video pembelajaran, 

tergantung dari video yang akan dihasilkan. 

c) Membutuhkan biaya dalam membuat video untuk membeli aplikasi yang 

akan digunakan maupun mendownload aplikasi di internet. 

d) Membutuhkan ketersediaan alat elektronik yang memadai untuk menonton 

video pembelajaran. 

Video pembelajaran mempunyai kelebihan dan kekurangan dalam proses 

pembelajaran, tetapi sangat berdampak positif bagi individu untuk memahami 

materi pembelajaran, yang mempengaruhi hasil belajar yang luar biasa.  
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3. Kearifan Lokal  

a. Pengertian kearifan lokal  

Kearifan lokal berasal dari kata wisdom yang berarti kearifan dan lokal, yaitu 

domain tertentu. Kearifan lokal (Utari dkk., 2016) merupakan suatu kekayaan 

daerah tertentu berupa kepercayaan, adat istiadat, wawasan atau pengetahuan, 

norma, nilai-nilai atau kebiasaan dan semua yang berkaitan dengan warisan suatu 

daerah yang dipertahankan sebagai identitas daerah. Kearifan lokal dapat 

didefinisikan juga sebagai perilaku yang berhubungan dengan lingkungan 

masyarakat setempat yang berkaitan dengan nilai-nilai dan adat istiadat, dimana 

suatu kearifan lokal atau kebudayaan berkembang sesuai daerah dan akan 

diwariskan secara turun temurun (Shufa & Naela, 2018).  

Fungsi-fungsi dari kearifan lokal (Misnasanti dkk., 2018) adalah sebagai 

penghubung suatu generasi ke generasi selanjutnya untuk melestarikan potensi-

potensi daerah. Dalam suatu pendidikan yang paling berperan penting pada 

pelestarian budaya lokal adalah seorang pengajar yang mampu menanamkan nilai-

nilai suatu daerah lewat pendidikan di sekolah. Cara menanamkan kebudayaan 

lokal dalam diri peserta didik bisa dilakukan dengan cara mengaitkan suatu 

kebudayaan dengan mata pelajaran maupun dengan cara menggunakan gambar-

gambar kebudayaan dalam pembelajaran. 
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b. Kearifan lokal dalam pembelajaran matematika 

Suatu kebudayaan manusia muncullah pengetahuan yang berkaitan dengan 

matematika melalui kegiatan manusia sehingga kebudayaan lokal atau kearifan 

lokal dapat diterapkan dalam pendidikan khususnya ilmu matematika (Ferdianto, 

2018). Kearifan lokal dan matematika sangat berkaitan erat dalam lingkungan 

kehidupan manusia, dimana ilmu matematika muncul dari kegiatan-kegiatan 

manusia yang berbasis budaya (Asih dkk., 2021). Contohnya seperti dalam 

mengukur luas permukiman masyarakat yang hidup sebagai nelayan, bercocok 

tanam, berburu, mengukur luas pembuatan suatu rumah adat, dan lain sebagainya. 

Selain itu, dalam pembelajaran matematika bentuk pengetahuan berbasis kearifan 

lokal dapat di munculkan dari cerita-cerita matematika bernuansa kearifan lokal, 

gambar-gambar suatu kebudayaan, dan media permainan daerah. Ilmu matematika 

banyak digunakan dalam suatu kearifan lokal atau ada dalam budaya-budaya yang 

berbasis dari kegiatan sosial kehidupan manusia. Sehingga, suatu kearifan lokal 

daerah dan ilmu matematika sangat berkaitan erat dalam kehidupan manusia.  

4. Aplikasi Pembuatan Video Pembelajaran Matematika Berbasis Kearifan 

Lokal Papua 

Ada dua aplikasi yang akan dipakai dalam membuat video pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal Papua dalam penelitian ini, yaitu aplikasi 

Sparkol Videoscribe 3.5.2 dan aplikasi Wondershare Filmora 9. 

 

 



 
 

 

20 
 

a. Aplikasi Sparkol Videoscribe 3.5.2 

Sparkol Videoscribe 3.5.2 biasa disebut dengan Whiteboard animation 

(animasi papan tulis) adalah pembuatan sketsa kertas gambar dan teks di papan 

tulis atau kanvas. Papan tulis dipakai untuk menulis cerita atau skrip 

(Munawwarah, 2019). Sparkol videoscribe 3.5.2 (Pamungkas dkk., 2018) yaitu 

media pembelajaran berupa video animasi terdapat berbagai macam rangkaian 

gambar akan di buat menjadi video sesuai keinginan dan kebutuhan. Kelebihan 

dari Sparkol videoscribe 3.5.2 adalah dalam aplikasinya sudah tersedia fitur-fitur 

dan desain beragam yang dapat di gunakan untuk membuat video sesuai dengan 

materi pembelajaran. Berikut ini langkah membuat video dengan menggunakan 

aplikasi Sparkol Videoscribe 3.5.2: 

1) Download Sparkol Videoscribe 3.5.2 melalui link yang telah disediakan. 

2) Matikan koneksi internet dan antivirus kamu. 

3) Ekstrak semua file yang sudah didownload termasuk file Patch di dalamnya 

menggunakan WinRAR terbaru. 

4) Jalankan setup untuk menginstall program sampai selesai. Jika sudah selesai, 

jangan dibuka dulu programnya. 

5) Buka folder Patch, lalu Copy file yang ada di dalamnya dan paste ke folder 

direktori, instal Sparkol Videoscribe 3.5.2. C:\Program Files\Sparkol\Sparkol 

VideoScribe\. 

6) Jalankan file Patch yang sudah kamu paste ke folder direktori instalasi 

Sparkol Videoscribe dengan cara klik kanan, lalu pilih Run as Administrator. 

7) Klik logo Jaguar, lalu save file yang muncul. 
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8) Buka aplikasi Sparkol Videoscribe dan masukkan email seperti tampilan 

berikut: 

 

Gambar 2. 1 Tampilan masuk sparkol videoscribe 

9) Setelah masuk dalam aplikasi, akan muncul lembar kerja baru. 

 

Gambar 2. 2 Tampilan lembar kerja baru sparkol videosribe 

10)  Di dalam aplikasi Sparkol Videoscribe terdapat menu-menu yang bisa 

digunakan dan memiliki fungsi masing-masing. 
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Gambar 2. 3 Tampilan menu-menu sparkol videosribe 

Berikut fungsi menu yang ada dalam aplikasi Sparkol Videoscribe. 

a) Menu gambar seperti pensil berfungsi untuk menambahkan gambar yang 

sudah ada dalam aplikasi yang bisa di gunakan dalam projek video yang 

dibuat. 

b) Menu gambar seperti huruf T besar berfungsi untuk menulis teks yang akan 

dimasukkan ke dalam project video yang dibuat. 

c) Menu seperti gambar nada berfungsi untuk memasukkan musik dalam project 

video yang dibuat. 

d) Menu recorder berfungsi untuk memasukkan rekaman suara ke dalam project 

video yang dibuat. 

e) Menu setting yang berfungsi untuk mengganti latar belakang atau lembar 

kerja project video yang dibuat dan animasi tangan yang bergerak. 

11)  Setelah membuat video pada aplikasi Sparkol Videoscribe dan ingin 

menyimpan video tersebut, maka klik Creat and Share this Video. 
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b. Aplikasi Wondershare Filmora 9 

Wondershare Filmora 9 adalah sebuah aplikasi atau program yang digunakan 

untuk edit video (Sugiyanto dkk., 2018). Wondershare Filmora 9 (Nida, 2020), 

yaitu sebuah program atau aplikasi yang dirancang sedemikian rupa untuk 

mengedit video menjadi mudah dan cara pembuatannya sederhana dengan kualitas 

cukup kuat. Pada masa sekarang banyak sekali video editing yang digunakan 

dalam berbagai bidang dengan reputasi tinggi, namun bagi pemula pembuat video 

akan memerlukan waktu cukup lama untuk menyelesaikan video yang akan diedit. 

Menggunakan Wondershare Filmora 9 dapat memberi solusi untuk orang yang 

belajar edit video dengan waktu yang cepat karena program ini ringan dan 

memiliki tampilan yang sederhana. Tampilan yang sederhana, Wondershare 

Filmora 9 tidak menutup kemungkinan fitur-fiturnya, sehingga tidak perlu 

mengkhawatirkan kualitas hasil edit. Adapun kelebihan dari aplikasi Wondershare 

Filmora 9, yaitu ringan jika diinstal di komputer atau laptop, cara menggunakan 

aplikasi ini cukup mudah, dan banyak efek yang tersedia di dalamnya. Kelemahan 

aplikasi Wondershare Filmora 9 dalam mengedit video, yaitu fitur-fitur efek 

dalam aplikasi terbatas dan perlu diunduh terlebih dahulu jika ingin menggunakan 

fitur efek lainnya. Wondershare Filmora 9 menjadi salah satu referensi yang baik 

dan mudah digunakan dalam mengedit video karena tampilan dari aplikasi kerja 

dari aplikasi ini cukup sederhana dan ringan saat diinstal di laptop. Berikut 

langkah membuat video dengan menggunakan aplikasi Wondershare Filmora 9: 
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1) Download dan instal aplikasi Wondershare Filmora 9. 

2)  Klik Wondershare Filmora, ikuti perintah dan tunggulah proses, beberapa 

saat sampai muncul tampilan Wondershare Filmora 9 seperti pada gambar 

berikut. 

 

 

 

 

Gambar 2. 4  Tampilan awal Wondershare Flimora 9 

3) Pilih New Project untuk membuat video, kemudian edit video. 

4) Masukkan video yang akan diedit pada bagian menu sebelah kiri bagian atas 

dan mulailah mengedit video sesuai dengan keinginan, seperti pada tampilan 

berikut. 

 

 

 

  Gambar 2. 5  Tampilan menu Wondershare Flimora 9 

5) Setelah mengedit video, untuk menyimpan video pilihlah menu ekspor. 
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B. Penelitian Relevan 

Penelitian relevan dengan penelitian ini yang pernah dilakukan oleh peneliti 

lainnya adalah: 

1. (Batubara & Batubara, 2020) “Penggunaan Video Tutorial untuk Mendukung 

Pembelajaran Daring di Masa Pandemic Virus Corona”. Pada penelitian ini 

menjelaskan penggunaan video tutorial dalam proses pembelajaran daring 

selama Covid 19 dan respon mahasiswa pada penggunaan video tutorial. 

Hasil penelitian ini adalah respons mahasiswa dalam penggunaan video 

tutorial memperoleh skor 4,09 yang berkategori baik dan penilaian respons 

yang diperoleh yaitu keuntungan relatif bernilai 4,29 (sangat baik), 

kesesuaian bernilai 4,20 (baik), kerumitan bernilai 3,83 (baik), uji coba 

bernilai 3,84 (baik), dan pengaruh video pembelajaran bagi mahasiswa yang 

bernilai 4,28 (sangat baik). 

2. (Ario, 2019) “Pengembangan Video Pembelajaran Materi Integral pada 

Pembelajaran Flipped Classroom”. Hasil penelitian ini adalah video 

pembelajaran yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Video 

pembelajaran dapat membantu mahasiswa dalam memahami materi 

pembelajaran integral dan mengatasi keterbatasan waktu dalam proses 

pembelajaran. 

3. (Pamungkas dkk., 2018) “Video Pembelajaran Berbasis Sparkol Video Scribe 

Inovasi Pada Perkuliahan Sejarah Matematika”. Penelitian ini menghasilkan 

video yang termasuk kategori baik dan layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar mahasiswa. 
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4. (Nurwahidah dkk., 2021) “Media Video Pembelajaran dalam Meningkatkan 

Motivasi dan Prestasi Mahasiswa”. Hasil penelitian ini adalah video 

pembelajaran yang digunakan sebagai alat bantu untuk mahasiswa dalam 

proses pembelajaran. Adanya video pembelajaran mendorong motivasi, 

memberikan pemahaman, dan menunjukkan kegunaannya untuk 

meningkatkan hasil belajar sehingga prestasi mahasiswa meningkat. Rata-rata 

mahasiswa lebih suka belajar menggunakan video dengan persentase 54% 

dan prestasi dari hasil belajar dengan persentase 51,82%.  

C. Kerangka Berpikir 

Pada proses pembelajaran yang dilaksanakan secara daring dan tatap muka 

langsung terdapat beberapa permasalahan yang sering dialami oleh dosen dan 

mahasiswa Program Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan. Adapun permasalahannya adalah dalam proses pembelajaran daring 

mahasiswa sulit memahami materi pembelajaran dan jaringan internet yang 

kurang bagus sehingga materi yang disampaikan kurang jelas. Selain itu, 

permasalahan dalam proses pembelajaran yang dilaksanakan secara tatap muka 

langsung adalah kurangnya waktu bagi dosen dalam mengajar untuk satu 

pertemuan dan mahasiswa seringkali lupa dengan materi pembelajaran yang 

sudah diajarkan. Adanya permasalahan tersebut membuat mahasiswa tidak dapat 

memahami materi pelajaran dengan baik dan dosen menjadi merasa kesulitan 

dalam menjelaskan materi yang baru. Untuk mengatasi permasalahan yang ada 

dalam proses pembelajaran adalah dengan menggunakan media pembelajaran 

berupa video pembelajaran dengan memanfaatkan kemajuan teknologi dalam 
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proses pembelajaran. Dengan video pembelajaran mahasiswa dapat mengatasi 

kesulitan dalam memahami materi pembelajaran. Video pembelajaran akan 

membahas materi penerapan integral yang dikaitkan dengan kearifan lokal daerah 

Papua misalnya dalam mencari luas fuu dan rumah honai dengan menggunakan 

metode kulit tabung. Sehingga dengan menghasilkan suatu produk video 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua mahasiswa mampu 

memahami materi integral secara nyata dan mengetahui bahwa materi 

pembelajaran matematika banyak berkaitan dengan kearifan lokal Papua serta 

dapat dijadikan sebagai sumber belajar. Adapun kerangka pikir dalam 

pengembangan ini akan disajikan dalam Gambar 2.6 berikut ini: 

 

Gambar 2. 6 Kerangka pikir pengembangan video pembelajaran 

  

Diperlukan video pembelajaran berbasis kearifan lokal Papua 

dalam proses pembelajaran. 

Pengembangan video pembelajaran Matematika berbasis kearifan lokal 

Papua pada mata kuliah Kalkulus II materi penerapan integral volume 

benda putar metode cakram, cincin, dan kulit tabung. 

Mahasiswa kurang memahami materi integral dalam proses 

pembelajaran yang dilaksanakan secara daring dan klasikal. 



 
 

 

28 
 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan 

(Research and Development/ R&D) menggunakan model ADDIE dengan lima 

tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation 

(Iriani & Marlina, 2015). Pada penelitian dan pengembangan ini akan 

menghasilkan video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua pada 

materi integral. Tujuan penulis pada penelitian dan pengembangan adalah 

menghasilkan produk video pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif. 

B. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada Jurusan Pendidikan Matematika Universitas 

Musamus tahun ajaran 2020/2021 semester ganjil.  

C. Subjek dan Objek 

Subjek dalam penelitian ini adalah mahasiswa Jurusan Pendidikan 

Matematika Universitas Musamus tahun ajaran 2020/2021 dengan jumlah 17 

mahasiswa sebagai subjek yang terbatas. Objek penelitian ini, yaitu video 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua materi integral bagian 

penerapan integral volume benda putar metode cakram, cincin, dan kulit tabung 

pada mahasiswa jurusan pendidikan matematika. 
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D. Desain Penelitian  

Tahap penelitian dan pengembangan dapat dilihat pada diagram alir berikut.  

         

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3. 7 Diagram Alir Pengembangan Video Pembelajaran Matematika 
Berbasis Kearifan Lokal Papua Model ADDIE 

 

Keterangan: 

    
: Proses kegiatan  : Hasil  : Arah Revisi 

 : Keputusan  : Arah 
aktivitas 
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1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap analisis merupakan tahap peneliti melakukan pengumpulan informasi 

permasalahan yang sering dihadapi mahasiswa dan menetapkan serta 

mendefinisikan syarat yang harus digunakan atau diperlukan mahasiswa dalam 

proses pembelajaran. Pada tahap ini ada dua analisis yang dilakukan, yaitu 

analisis kebutuhan dan analisis karakteristik mahasiswa. 

1. Analisis Kebutuhan 

Pada analisis kebutuhan peneliti bertujuan untuk mengetahui permasalahan 

yang dihadapi mahasiswa dalam mata kuliah Kalkulus II di Universitas Musamus 

yang berkaitan dengan kondisi pembelajaran, pemanfaatan kemajuan teknologi 

dan hasil belajar. Untuk tahap analisis, penulis akan melakukan identifikasi 

terhadap pelaksanaan serta ketersediaan akan media pembelajaran yang bisa di 

gunakan mahasiswa sesuai dengan situasi dan kondisi. Peneliti melakukan 

observasi dan wawancara kepada mahasiswa dalam proses pembelajaran serta 

ketersediaan bahan ajar sehingga dibutuhkan suatu media video pembelajaran 

matematika sebagai alternatif untuk lebih memudahkan dalam memahami materi 

dan dapat belajar sesuai dengan kondisi individu. 

b. Analisis Karakteristik Mahasiswa 

Analisis karakteristik mahasiswa Jurusan Pendidikan Matematika Universitas 

Musamus yaitu kemampuan dalam memahami materi dan tingkat perkembangan 

kognitif mahasiswa. Pada proses pembelajaran mahasiswa sering kali lupa dengan 

materi pembelajaran yang sebelumnya dan hanya terfokus untuk mengerjakan 

tugas tanpa bisa mengaitkan serta memanfaatkan kemajuan teknologi untuk lebih 
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kreatif, sehingga dalam analisis ini akan menggunakan acuan kebutuhan 

pembuatan media video pembelajaran berbasis kearifan lokal Papua yang akan 

dikembangkan dalam bidang matematika khususnya mata kuliah Kalkulus II. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap perancang merupakan tahap penulis untuk melakukan sebuah 

rancangan dalam membuat produk yang sudah ditetapkan. Pada tahap bertujuan 

untuk merancang sebuah media video pembelajaran pada matematika khususnya 

mata kuliah Kalkulus II, materi integral merupakan materi yang akan dipakai pada 

pengembangan produk video pembelajaran. Menyusun materi yang dipilih 

peneliti selanjutnya akan dibuat dalam video pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal Papua yang akan di pakai. Desain produk ini dilakukan melalui dua 

tahap, yaitu pertama memilih dan menetapkan software yang akan di gunakan, 

yaitu Sparkol Videoscribe 3.5.2 dan aplikasi Wondershare Filmora 9, kedua 

memilih dan merancang materi integral yang berkaitan dengan kearifan lokal 

Papua. Materi tersebut adalah metode cincin, metode cakram, dan metode kulit 

tabung. Metode cincin digunakan untuk menentukan volume benda putar yang 

dianalogikan seperti menentukan volume koteka. Metode cakram yang digunakan 

dalam menentukan volume benda putar dapat dianalogikan seperti menentukan 

volume pohon sagu atau sagu yang sudah dikemas dengan memotong-motongnya 

sehingga tiap potongannya berbentuk cakram. Metode kulit tabung yang 

digunakan dalam menentukan volume benda putar dapat dianalogikan seperti 

menentukan volume rumah honai tanpa atap dan tifa tanpa tutup kulit hewan, 

sehingga tinggi rumah honai dan tifa berbentuk seperti kulit tabung. 
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3. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap pengembangan peneliti membentuk dan menyusun produk sesuai 

dengan rancangan. Setelah itu, untuk melihat kelayakan dari media video 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua maka peneliti melakukan 

validasi oleh validator ahli media dan materi. Validator media dan materi akan 

menilai kelayakan video pembelajaran yang sudah di desain peneliti. Penilaian 

tersebut dilihat dari latar video pembelajaran berbasis kearifan lokal Papua dan 

materi integral yang berkaitan dengan kearifan lokal Papua. Komentar validator 

dijadikan sebagai perbaikan dan peneliti melakukan perbaikan produk. Setelah 

melakukan perbaikan maka produk akan diimplementasikan atau diterapkan ke 

mahasiswa. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahap ini setelah, produk dari penelitian ini menyatakan video 

pembelajaran berbasis kearifan lokal Papua valid dan layak di gunakan maka akan 

diuji coba kepada mahasiswa, uji coba yang dilakukan peneliti adalah uji coba 

terbatas kepada mahasiswa Jurusan Pendidikan Matematika angkatan 2020/2021. 

Mahasiswa akan menonton video pembelajaran dan mengerjakan soal untuk 

melihat keefektifan penggunaan video pembelajaran. Kemudian, peneliti akan 

meminta mahasiswa mengisi angket yang bertujuan untuk mengetahui respon 

mahasiswa terhadap video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal 

Papua yang dikembangkan. 
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5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap evaluasi peneliti akan mengukur dan memastikan video 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua yang dikembangkan layak 

digunakan dan berkualitas baik, maka perlu melakukan evaluasi untuk mengetahui 

kekurangannya dan akan melakukan perbaikan sesuai dengan saran atau masukan 

dari validator. Kemudian, peneliti menyimpulkan video pembelajaran matematika 

berbasis kearifan lokal Papua dalam persentase kriteria valid, praktis, dan efektif.  

E. Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian ini menggunakan teknik observasi, teknik angket, dan soal tes. 

1. Observasi 

Observasi merupakan suatu pengamatan, pencatatan secara langsung dan 

sistematis akan kendala yang ada pada objek penelitian. Lembar observasi yang 

menjadi tolak ukur pada keterlaksanaan proses pembelajaran menjadi acuan dalam 

mengukur kepraktisan produk yang dikembangkan peneliti. 

2. Angket 

Angket yang digunakan berupa butir pertanyaan untuk menyimpulkan data 

yang harus dijawab oleh subjek penelitian. Adanya angket peneliti dapat 

memperoleh data dari pernyataan dalam waktu yang singkat. Angket yang 

digunakan untuk mengukur kualitas media video pembelajaran matematika 

berbasis kearifan lokal Papua yang ditinjau dari aspek kepraktisan. Angket berisi 

tanggapan mahasiswa terhadap aspek manfaat penggunaan video pembelajaran 

berbasis kearifan lokal Papua. 
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3. Soal Tes Penerapan Integral Volume Benda Putar 

Tes digunakan untuk mengukur keefektifan penggunaan video pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal Papua materi penerapan integral metode 

cakram, cincin, dan kulit tabung. Soal yang digunakan berupa soal penerapan 

integral berbasis kearifan lokal Papua yang terdiri dari lima butir soal. 

F. Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan adalah lembar validasi, angket respon mahasiswa, 

dan soal tes penerapan integral. Lembar validasi diberikan kepada ahli materi dan 

ahli media, angket respon mahasiswa diberikan kepada mahasiswa jurusan 

pendidikan matematika angkatan 2020/2021, dan soal tes penerapan integral 

diberikan setelah mahasiswa mempelajari video pembelajaran. Berikut 

kelengkapan lembar validasi, angket respon mahasiswa, dan soal tes penerapan 

integral. 

1. Lembar Validasi Ahli Materi 

Lembar validasi diisi oleh ahli materi yang menguasai dan memahami mata 

kuliah Kalkulus II khususnya penerapan integral volume benda putar dalam video 

pembelajaran yang dikembangkan. Pada instrumen ini lembar validasi ahli materi 

digunakan untuk memvalidasi materi dalam video pembelajaran. Ada lima pilihan 

dalam kriteria validasi ahli materi, yaitu sangat valid (5), valid (4), cukup valid 

(3), kurang valid (2), dan tidak valid (1) (Rosyita & Tsurayya, 2021). Kisi-kisi 

lembar validasi media video pembelajaran berbasis kearifan lokal Papua 

ditampilkan pada tabel 3.1. 



 
 

 

35 
 

Tabel 3. 1 Kisi-kisi Lembar Validasi Materi 

No. Aspek yang dinilai Nomor Butir Jumlah Butir 
1. Materi pembelajaran 1, 2, 3, 4, 5, 6 6 

2. 
Materi yang ada dalam video 
pembelajaran 

7, 8, 9, 10,11 5 

3. 
Manfaat materi pembelajaran 
berbasis kearifan lokal Papua 

12, 13, 14, 15, 16, 17 6 

Total butir penilaian 17 
 

2. Lembar Validasi Media 

Lembar validasi media diisi oleh ahli media yang berkompeten dan 

memahami media yang akan dikembangkan. Instrumen lembar validasi media 

video pembelajaran digunakan untuk menilai kelayakan video pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal Papua yang akan dikembangkan khususnya 

mata kuliah Kalkulus II. Terdapat lima pilihan dalam kriteria validasi media, yaitu 

sangat valid (5), valid (4), cukup valid (3), kurang valid (2), dan tidak valid (1) 

(Rosyita & Tsurayya, 2021). Kisi-kisi instrumen kelayakan menggunakan media 

video pembelajaran ditampilkan pada tabel 3.2. 

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Lembar Validasi Media 

No. Aspek yang dinilai Nomor Butir Jumlah Butir 

1. 
Tampilan video pembelajaran 
berbasis kearifan lokal Papua 

1, 2, 3, 4, 5, 6 6 

2. 
Video pembelajaran 
matematika berbasis kearifan 
lokal Papua 

7, 8, 9, 10 4 

3. 
Manfaat video pembelajaran 
matematika berbasis kearifan 
lokal Papua 

11, 12, 13, 14, 15 5 

Total Butir Penilaian 15 
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3. Lembar Penilaian Kepraktisan Penggunaan Video Pembelajaran Matematika 

Berbasis Kearifan Lokal Papua oleh Mahasiswa 

Lembar penilaian kepraktisan oleh mahasiswa, yaitu penilaian yang akan 

dilakukan mahasiswa pada video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal 

Papua yang akan dikembangkan bertujuan untuk mengetahui kepraktisan dari 

perangkat tersebut. Terdapat tujuh pilihan kriteria dalam kepraktisan, yaitu sangat 

tidak setuju, kurang setuju, cukup setuju, agak setuju, setuju, dan sangat setuju 

(Anonymous, 2018). Adapun kisi-kisi lembar penilaian mahasiswa ditampilkan 

pada tabel 3.3. 

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Lembar Kepraktisan Video Pembelajaran 

No. Aspek yang dinilai Nomor Butir Jumlah Butir 

1. 
Video pembelajaran berbasis kearifan 
lokal Papua dapat membantu dan 
mempermudah mahasiswa 

1,2,3,4,5 5 

2. Lebih tertarik untuk belajar 6,7,8,9 4 

3. 
Bisa digunakan sesuai dengan situasi 
belajar 

10,11 2 

4. 
Video pembelajaran matematika 
berbasis kearifan lokal Papua dapat 
memotivasi belajar 

12, 13, 14, 15, 
16 

5 

5. 
Tampilan, bahasa dan materi 
pembelajaran 

17, 18, 19, 20, 
21, 22, 23 

7 

6. 
Kualitas video pembelajaran 
matematika berbasis kearifan lokal 
Papua 

24, 25, 26, 27, 
28 

5 

Total Butir Penilaian 28 
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4. Soal Tes Penerapan Integral Volume Benda Putar 

Soal tes penerapan integral volume benda putar yaitu tes yang akan diberikan 

kepada mahasiswa setelah mempelajari video pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal Papua pada materi penerapan integral volume benda putar metode 

cakram, cincin, dan kulit tabung. Soal tes diberikan kepada mahasiswa bertujuan 

untuk mengukur atau mengetahui tingkat keefektifan video pembelajaran yang 

telah dicapai mahasiswa. Kisi-kisi soal tes penerapan integral volume benda putar 

diperlihatkan pada tabel 3.4. 

Tabel 3. 4  Kisi-kisi Indikator Soal Tes  

Capaian Pembelajaran 
Tatap Muka (CP-TM) 

Indikator Soal Tes 
Penerapan Integral Volume 

Benda Putar 

Jenis 
Soal 

Nomor 
Soal 

Menerapkan integral 
dalam menentukan volume 
benda putar metode 
cakram, cincin, dan kulit 
tabung. 

Menyelesaikan soal 
penerapan integral volume 
benda putar metode cakram 
berbasis kearifan lokal 

Uraian 1 

Menyelesaikan soal 
penerapan integral volume 
benda putar metode cincin 
berbasis kearifan lokal 

Uraian 2, 3 

Menyelesaikan soal 
penerapan integral volume 
benda putar metode kulit 
tabung berbasis kearifan lokal 

Uraian 4, 5 

Total Soal Tes Penerapan Integral Volume Benda 
Putar 

5 
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G. Teknik Analisis Data 

Pada penelitian pengembangan ini digunakan teknik analisis data yang terdiri 

analis data kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan dari video pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal Papua.  

1. Analisis data Penilaian Kevalidan 

Angket kevalidan diberikan kepada ahli media dan ahli materi yaitu dua 

dosen dari Jurusan Pendidikan Matematika. Cara memberikan penilaian validasi 

video pembelajaran matematika kearifan lokal Papua menggunakan Skala Likert. 

Proses validasi meliputi pemberian lembar validasi kepada ahli media dan ahli 

materi, kemudian pada lembar penilaian tersebut ahli media dan materi dapat 

memilih lima pilihan yaitu sangat valid, valid, cukup valid, tidak valid, dan sangat 

tidak valid (Rosyita & Tsurayya, 2021). Pada lembar penilaian ahli media dan ahli 

materi dapat memilih dengan mencentang lima pilihan sesuai dengan interpretasi 

atau penilaian validator. Kriteria interpretasi penilaian dari validator ditampilkan 

pada tabel 3.5. 

Tabel 3. 5 Interpretasi Penilaian dari Validator 

No. Skor Kriteria Penilaian Interpretasi 

1. 5 Sangat Valid 

Ahli media dan ahli materi menyatakan 
bahwa video pembelajaran matematika 
berbasis kearifan lokal Papua sangat layak 
digunakan. 

2. 4 Valid 

Ahli media dan ahli materi menyatakan 
bahwa video pembelajaran matematika 
berbasis kearifan lokal Papua layak 
digunakan. 

3. 3 Cukup Valid 
Ahli media dan ahli materi menyatakan 
bahwa video pembelajaran matematika 
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No. Skor Kriteria Penilaian Interpretasi 
berbasis kearifan lokal Papua cukup layak 
digunakan. 

4. 2 Kurang Valid 

Ahli media dan ahli materi menyatakan 
bahwa video pembelajaran matematika 
berbasis kearifan lokal Papua kurang layak 
digunakan. 

5. 1 Tidak Valid 

Ahli media dan ahli materi menyatakan 
bahwa video pembelajaran matematika 
berbasis kearifan lokal Papua tidak layak 
digunakan. 

 

Persentase kevalidan dari produk yang dihasilkan pada penelitian 

pengembangan ini diperoleh dengan perhitungan sebagai berikut (Rosyita & 

Tsurayya, 2021): 

  
∑ 

   
      

Keterangan:                             

 ∑                               

                                        

Pada 5 pilihan kriteria penilaian, untuk menentukan kevalidan penilaian 

validator ahli materi hasil dari persentase dapat disajikan dalam kriteria sesuai 

dengan skala dan jumlah pernyataan angket (Rosyita & Tsurayya, 2021). 

Tabel 3. 6 Kriteria Kevalidan Ahli Materi 

Kriteria Penilaian Interval (%) 
Sangat Valid ≥87% 

Valid 70%-86% 
Cukup Valid 54%-69% 
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Kurang Valid 37%-53% 
Sangat Tidak Valid ≤36% 

Tabel 3.7 penilaian validator ahli media dapat disajikan dalam kriteria sesuai 

dengan skala dan jumlah pernyataan angket (Rosyita & Tsurayya, 2021). 

Tabel 3. 7 Kriteria Kevalidan Ahli Media 

Kriteria Penilaian Interval (%) 
Sangat Valid ≥85% 

Valid 69%-84% 
Cukup Valid 53%-68% 
Kurang Valid 37%-52% 

Sangat Tidak Valid ≤36% 
 

Tabel 3.8 penilaian kevalidan angket respon mahaiswa dapat disajikan dalam 

kriteria penilaian sesuai dengan skala dan jumlah pernyataan angket (Rosyita & 

Tsurayya, 2021). 

Tabel 3. 8 Kriteria Kevalidan Angket Respon Mahasiswa 

Kriteria Penilaian Interval (%) 
Sangat Valid ≥84% 

Valid 68%-83% 
Cukup Valid 53%-67% 
Kurang Valid 37%-52% 

Sangat Tidak Valid ≤36% 
 

Video pembelajaran yang dihasilkan dilakukan validasi oleh validator untuk 

menilai kelayakan sebelum diimplementasikan kepada mahasiswa. Jika video 

pembelajaran tidak memenuhi kriteria valid maka akan melakukan revisi sesuai 

masukan dan saran dari validator sampai dinyatakan valid. Video pembelajaran 

dinyatakan valid jika persentase kevalidan berada pada kriteria valid. Validasi 
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angket respon dan lembar soal tes yang akan diberikan pada mahasiswa dilihat 

dari jawaban kedua validator dengan dengan kriteria validasi. 

2. Analisis Data Kepraktisan Video Pembelajaran  

Angket respon penggunaan video pembelajaran diberikan kepada mahasiswa 

Jurusan Pendidikan Matematika angkatan 2020/2021. Pada lembar penilaian 

mahasiswa dapat memilih salah satu dengan mencentang tujuh pilihan sesuai 

interpretasi pada tabel 3.9 (Anonymous, 2018).  

Tabel 3. 9 Interpretasi Penilaian dari Mahasiswa 

No. Skor Kriteria Penilaian Interpretasi 

1. 7 Sangat Setuju 

Mahasiswa menyatakan bahwa video 
pembelajaran matematika berbasis kearifan 
lokal Papua sangat layak digunakan untuk 
mereka gunakan dalam proses 
pembelajaran. 

2. 6 Setuju 

Mahasiswa menyatakan bahwa video 
pembelajaran matematika berbasis kearifan 
lokal Papua layak digunakan untuk mereka 
dalam proses pembelajaran. 

3. 5 Agak Setuju 

Mahasiswa menyatakan bahwa video 
pembelajaran matematika berbasis kearifan 
lokal Papua agak layak digunakan untuk 
mereka dalam proses pembelajaran. 

4. 4 Cukup Setuju 

Mahasiswa menyatakan bahwa video 
pembelajaran matematika berbasis kearifan 
lokal Papua cukup layak digunakan untuk 
mereka dalam proses pembelajaran. 

5. 3 Kurang setuju 

Mahasiswa menyatakan bahwa video 
pembelajaran matematika berbasis kearifan 
lokal Papua kurang layak digunakan untuk 
mereka dalam proses pembelajaran. 

6.  2 Tidak Setuju 
Mahasiswa menyatakan bahwa video 
pembelajaran matematika berbasis kearifan 
lokal Papua tidak layak digunakan untuk 
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No. Skor Kriteria Penilaian Interpretasi 
mereka dalam proses pembelajaran. 

7.  1 
Sangat Tidak 

Setuju 

Mahasiswa menyatakan bahwa video 
pembelajaran matematika berbasis kearifan 
lokal Papua sangat tidak layak digunakan 
untuk mereka dalam proses pembelajaran. 

Persentase kepraktisan video pembelajaran yang dikembangkan diperoleh 

dari perhitungan sebagai berikut (Rosyita & Tsurayya, 2021). 

  
                   

             
      

Keterangan:  

                     n 

Pada tabel 3.10 menunjukkan kriteria penilaian kepraktisan dari video 

pembelajaran atas 7 tingkat persentase kepraktisan sebagai berikut. 

Tabel 3. 10 Kriteria Kepraktisan Video Pembelajaran 

Kepraktisan (%)  Kriteria Penilaian 
86%-100% Sangat Praktis 
72%-85% Praktis 
58%-71% Agak Praktis 
44%-57% Cukup Praktis 
30%-43% Kurang Praktis 
16%-29% Tidak Praktis 
0%-15% Sangat Tidak Praktis 

 

 Video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua dinyatakan 

praktis jika persentase kepraktisan berada pada kriteria praktis, sehingga produk 

yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini praktis digunakan sebagai 

media pembelajaran pada mata kuliah Kalkulus II. 
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3. Analisis Data Keefektifan Video Pembelajaran 

Uji keefektifan akan dilihat dari hasil belajar menggunakan video 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua. Video pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal Papua dibagikan kepada mahasiswa untuk 

dipelajari, setelah itu diberikan soal essay sebanyak 5 nomor. Mahasiswa yang 

memperoleh nilai 50 sampai dengan 100 dinyatakan tuntas. Standar ketuntasan 

untuk mata kuliah Kalkulus II Pendidikan matematika Universitas Musamus 

adalah C yang berarti cukup dan dapat memprogram kembali mata kuliah tersebut 

jika ingin mendapatkan nilai B (Baik) atau A (Baik sekali). Berikut ini kriteria 

ketuntasan mengerjakan soal tes yang diberikan setelah menonton video 

pembelajaran: 

Tabel 3. 11 Kriteria Penilaian atau Ketuntasan Mengerjakan Soal 

Pedoman Penilaian 
Mahasiswa 

Nilai 
 (dalam huruf) 

Keterangan 

80-100 A Tuntas 
65-79 B Tuntas 
50-64 C Tuntas 
40-49 D Tidak Tuntas 
0-39 E Tidak Tuntas 

 
Menurut  Sugiyono (Agustini & Ngarti, 2020) dan  untuk melihat persentase 

keefektifan video pembelajaran dari kriteria ketuntasan hasil belajar mahasiswa 

dapat dihitung dengan menggunakan rumus: 

                       
                            

                        
      

Tabel 3.10 menunjukkan kriteria keefektifan dari video pembelajaran yang 

dikriteriakan atas 5 tingkat persentase (Hodiyotno dkk., 2020). 
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Tabel 3. 12 Kriteria keefektifan 

Persentase  Kriteria 
81%-100% Sangat Efektif 
61%-80% Efektif 
41%-60% Cukup Efektif 
21%-40% Kurang Efektif 
0%-20% Sangat Tidak Efektif 

 

Video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua dinyatakan 

efektif jika persentase keefektifan berada pada kriteria efektif. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A.  Hasil Penelitian 

Pengembangan yang dilakukan pada mahasiswa angkatan 2020/2021 Jurusan 

Pendidikan Matematika adalah video pembelajaran matematika berbasis kearifan 

lokal Papua pada materi integral khususnya volume benda putar metode cakram, 

cincin, dan kulit tabung. Penelitian yang dipakai pada pengembangan tersebut 

adalah model ADDIE yang terdiri dari lima tahap. Berikut ini hasil dari penelitian, 

yaitu. 

1. Analysis (Analisis) 

Pada tahap analisis pengembangan video pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal Papua terdiri dari analisis kebutuhan dan analisis karakter 

mahasiswa yang didapatkan dari hasil observasi pada mahasiswa Jurusan 

Pendidikan Matematika. 

a. Analisis kebutuhan 

Materi penerapan integral merupakan salah satu materi pokok dan prasyarat 

materi lainnya pada mata kuliah Kalkulus II. Sebagai calon guru yang profesional 

perlu menguasai materi yang dapat dikaitkan dengan lingkungan sekitar bahkan 

kearifan lokal suatu daerah. Proses pembelajaran pada masa sekarang yang 

berlangsung secara tatap muka langsung dan daring perlu adanya media 

pembelajaran berupa video. Hasil wawancara dengan mahasiswa selama proses 

pembelajaran daring sulit memahami materi pembelajaran dosen memberikan 

materi dan tugas, yang dilanjutkan dengan pertemuan tatap maya untuk 
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menjelaskan materi dan tugas tersebut. Namun, karena jaringan internet yang 

kurang bagus sehingga penjelasan dari dosen tersebut menjadi kurang jelas. Selain 

itu, selama proses pembelajaran yang dilakukan secara tatap muka langsung 

kurangnya waktu bagi dosen dalam mengajar, untuk satu pertemuan dosen hanya 

bisa mengajar sebagian materi dari materi yang telah direncanakan dan mahasiswa 

sering lupa dengan materi pembelajaran yang sudah diajarkan, ini akan membuat 

mahasiswa tidak dapat memahami materi selanjutnya. Mengatasi permasalahan 

dalam proses pembelajaran perlu adanya media pembelajaran berupa video. 

Materi dalam video pembelajaran dikaitkan dengan kearifan lokal Papua, yaitu 

penerapan integral metode cakram dengan menggunakan kurva atau fungsi yang 

diputar pada poros tertentu akan berbentuk cakram yang dianalogikan seperti 

potongan pohon sagu. Selain itu, metode cincin yang dihasilkan dari putaran dua 

kurva atau fungsi pada poros tertentu yang dianalogikan seperti koteka dan 

metode kulit tabung dari hasil putaran dua kurva pada poros tertentu yang 

dianalogikan seperti alat musik fu, tifa, dan rumah honai.  

Materi penerapan integral di kaitan dengan kearifan lokal Papua dengan 

tujuan memberikan contoh konkrit dan mengenalkan budaya lokal Papua pada 

mahasiswa. Menurut Rustopo (Saufi & Gunawan, 2018) kebudayaan suatu daerah 

merupakan jati diri dan ciri khas dari suatu bangsa yang harus dijaga dengan cara 

menanamkan nilai-nilai budaya dalam pendidikan agar tidak luntur. Sehingga 

dalam proses pembelajaran perlu adanya media berupa video berbasis kearifan 

lokal Papua yang dapat mengenalkan kebudayaan, mahasiswa dapat 

menggunakannya dengan praktis, dan mengefektifkan proses pembelajaran.  
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b. Analisis karakter mahasiswa 

Hasil wawancara dengan dosen mata kuliah Kalkulus II, Jurusan Pendidikan 

Matematika, diketahui bahwa mahasiswa angkatan 2020/2021 sulit untuk 

memahami materi yang diberikan dan proses pembelajaran kurang efektif yang 

berlangsung secara tatap muka langsung dan daring. Mahasiswa hanya menerima 

materi dan mengerjakan soal yang diberikan, setelah proses pembelajaran 

berlangsung mahasiswa sering lupa dengan materi yang sudah diajarkan sehingga 

dosen merasa kesulitan dalam mengajar materi baru. Selain itu, kurangnya 

pemahaman mahasiswa pada materi penerapan integral yang dapat dikaitkan 

dengan kearifan lokal Papua. 

Sesuai dengan karakteristik mahasiswa, maka peneliti mengembangkan video 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua pada materi penerapan 

integral. Adanya pengembangan video mahasiswa dapat mengimplementasikan 

karakter yang lebih mandiri dalam memahami materi tanpa bantuan dosen, 

sehingga mahasiswa tidak tergantung pada dosen dan akan berusaha sendiri untuk 

memahami materi pelajaran yang ada dalam video. Selain itu, mahasiswa bekerja 

keras untuk mencapai tujuan menjadi guru profesional dengan memanfaatkan 

kemajuan teknologi yang dapat diimplementasikan saat mengajar, menumbuhkan 

rasa ingin tahu untuk materi pembelajaran lainnya berkaitan dengan kearifan lokal 

Papua, dan cinta tanah air dengan cara menanamkan nilai-nilai budaya, serta 

menghargai kearifan lokal suatu daerah. 
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2. Design (Perancangan) 

Desain video dimulai dari pembukaan awal, judul materi, materi, latihan soal, 

kesimpulan, dan penutup. Pada video pembelajaran materi yang akan dibahas 

adalah penerapan integral volume benda putar dengan menggunakan metode 

cakram, cincin, dan kulit tabung yang dikaitkan dengan kearifan lokal Papua. 

Layar video pembelajaran disisipkan audio dan penjelasan setiap materi sehingga 

mahasiswa dapat mendengar penjelasan dan diiringi dengan musik dengan tujuan 

mahasiswa tidak bosan saat menonton video pembelajaran. Selain itu, video 

diberikan fitur gambar kearifan lokal Papua untuk mengenalkan budaya Papua. 

a. Analisis tujuan 

Analisis tujuan pembelajaran pada pengembangan ini dengan menghasilkan 

produk video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua mahasiswa 

dapat memahami materi penerapan integral volume benda putar dengan metode 

cakram, cincin, dan kulit tabung. 

b. Penyusunan Materi 

Materi dalam video pembelajaran adalah penerapan integral volume benda 

putar dengan metode cincin, cakram, dan kulit tabung dari buku Kalkulus II (edisi 

kedelapan jilid 1 terjemahan penerbit erlangga).  

c. Pembuatan Storyboard 

Storyboard diawali konsep awal pembukaan, pengantar materi, penjelasan 

materi setiap metode yang berkaitan dengan kearifan lokal Papua, contoh soal, 

dan penutup. Pembukaan video berisi salam dan nama dosen pembimbing yang 

didesain dengan latar gambar kearifan Papua serta diiringi instrumen. Penjelasan 
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materi dikaitkan dengan kearifan Papua menggunakan aplikasi Sparkol yang diisi 

dengan suara untuk menjelaskan materi serta berlatar gambar kearifan Papua dan 

animasi. Contoh soal dijelaskan menggunakan power-point. Penutup berisi ucapan 

terimakasih kepada mahasiswa yang telah menonton video pembelajaran. 

d. Perancangan Instrumen 

Instrumen yang digunakan pada pengembangan ini adalah lembar validasi 

ahli media, lembar validasi ahli materi, angket respon mahasiswa, dan soal. 

Lembar validasi digunakan untuk melihat kelayakan dan kualitas produk video 

yang dihasilkan sebelum digunakan dalam proses pembelajaran. Lembar respon 

mahasiswa digunakan untuk melihat kepraktisan video yang digunakan dalam 

proses perkuliahan. Soal diberikan kepada mahasiswa untuk melihat keefektifan 

video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua setelah menonton 

dan mempelajari materi penerapan integral dalam video tersebut. 

3. Development (Pengembangan) 

a. Pengembangan Video pembelajaran 

Tahap pengembangan video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal 

Papua dimulai sesuai dengan rancangan yang sudah dibuat pada tahap design, 

kemudian dikonsultasikan ke dosen pembimbing, setelah disetujui kemudian 

melakukan validasi ahli media dan ahli materi dari dosen pendidikan matematika 

untuk melihat kelayakan dari produk yang dihasilkan sebelum diimplementasikan 

pada mahasiswa. Pada tahap pengembangan peneliti melakukan konsultasi ke 

validator untuk melakukan perbaikan sebanyak 2 kali, setelah melakukan validasi 

dan perbaikan maka video dikatakan valid dan akan diterapkan pada mahasiswa. 
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Ada 1 produk yang dikembangkan dengan durasi 35 menit yang berisi materi 

penerapan integral volume benda putar dengan metode cakram, cincin, dan kulit 

tabung mata kuliah Kalkulus II. Berikut ini isi dari video. 

1. Pembukaan video 

Pembukaan video pembelajaran menampilkan logo Universitas Musamus dan 

jurusan pendidikan matematika, nama dosen pembimbing, gambar muka peneliti 

untuk mengucapkan salam, memperkenalkan diri, dan menjelaskan materi yang 

akan disampaikan dalam video pembelajaran. Berikut tampilan video dari 

pembukaan. 

 

 

 

 

Gambar 4. 1 Tampilan pembukaan video 
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2. Isi materi 

Pada bagian isi materi berisi penjelasan dari materi mata kuliah Kalkulus II, 

yaitu penerapan integral volume benda putar menggunakan metode cakram, 

cincin, dan kulit tabung yang dikaitkan dengan kearifan lokal Papua. Berikut ini 

isi video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua. 

  

  

Gambar 4. 2 Tampilan isi materi contoh volume benda putar 
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Gambar 4. 3 Tampilan isi materi pada metode cakram 
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Gambar 4. 4 Tampilan isi materi pada metode cincin 
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Gambar 4. 5 Tampilan isi materi pada metode kulit tabung 
3. Penutup Video 

Penutup video pembelajaran dengan ucapan izakod bekai izakod kai yang 

berarti satu hati satu tujuan dan menampilkan logo Universitas Musamus, jurusan 

pendidikan matematika, kalimat motivasi dengan lagu Yamko Rambe Yamko. 

Berikut tampilan penutup video. 

  

  

Gambar 4. 6 Tampilan penutup video 
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b. Validasi Produk 

Pada penelitian pengembangan validasi produk dilakukan untuk melihat, 

menilai, dan mengetahui kelayakan akan digunakan dari produk yang di 

kembangkan. Ada 2 validator yang menilai kelayakan digunakan dari video 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal dan materi yang ada dalam 

video tersebut, sebagai berikut. 

Tabel 4. 1 Nama Validator 

No. Nama Validator Jabatan Validator 

1 Sadrack L. Pagiling, S.Pd., M.Pd 
Dosen Pendidikan 

Matematika 
Ahli media 1 
Ahli materi 1 

2 
Khumaeroh Dwi Nur’Aini, S.Pd., 

M.PMat 
Dosen Pendidikan 

Matematika 
Ahli materi 2 
Ahli materi 2 

 
1. Perhitungan validasi ahli materi 

Validasi dilakukan dengan memberikan lembar angket penilaian kevalidan 

materi kepada kedua validator yang terdiri dari dua orang, yaitu ahli materi I dan 

materi II. Berikut ini hasil validasi ahli materi: 

a. Perhitungan hasil validasi tahap I ahli materi 

Validasi tahap I pada ahli materi dapat dilihat pada tabel 4.5 berikut. 

Tabel 4. 2 Hasil Validasi Tahap I Ahli Materi 

Aspek yang dinilai Nomor Pernyataan Validator I Validator 2 

Pembelajaran 

1 4 4 
2 4 3 
3 4 4 
4 4 4 
5 4 4 
6 4 3 
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Aspek yang dinilai Nomor Pernyataan Validator I Validator 2 

Materi yang ada 
dalam video 
pembelajaran 
matematika berbasis 
kearifan lokal Papua 

7 3 3 
8 3 3 
9 3 3 

10 
3 3 

Manfaat Video 
Pembelajaran 
Matematika Berbasis 
Kearifan Lokal 
Papua 

11 2 4 
12 3 4 
13 4 4 
14 3 3 
15 4 3 
16 3 3 
17 4 3 

Total 59 58 
Skor Maksimal 85 85 

Interval (%) 69 68 
Kriteria Cukup Valid Cukup Valid 

 
Pada tabel 4.3 hasil validasi ahli materi dikriteriakan dalam interval berikut. 

Tabel 4. 3 Kriteria Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap I 

Kriteria Interval (%) Frekuensi 
Sangat Valid ≥87% 2 

Valid 70%-86% 0 
Cukup Valid 54%-69% 0 
Kurang Valid 37%-53% 0 

Sangat Tidak Valid ≤36% 0 
 
Validasi tahap I ahli materi berada pada kriteria cukup valid dalam interval 

54%-69%, ahli materi I dengan persentase 69% dan ahli materi II dengan 

persentase 68%. Materi yang ada dalam video pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal belum layak untuk dibahas dalam video, maka peneliti perlu 

melakukan perbaikan atau revisi dari saran kedua ahli materi. 
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b. Perhitungan hasil validasi tahap II ahli materi 

Validasi tahap II pada ahli materi dapat dilihat pada tabel 4.4 berikut. 

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Tahap II Ahli Materi 

Aspek yang dinilai Nomor Pernyataan Validator I Validator II 

Pembelajaran 

1 5 5 
2 4 5 
3 5 5 
4 5 4 
5 4 5 
6 5 4 

Materi yang ada dalam 
video pembelajaran 
matematika berbasis 
kearifan lokal Papua 

7 4 4 
8 5 4 
9 5 5 
10 5 5 

Manfaat Video 
Pembelajaran 
Matematika Berbasis 
Kearifan Lokal Papua 

11 4 5 
12 4 5 
13 5 5 
14 4 5 
15 5 4 
16 4 5 
17 5 5 

Total 78 80 
Skor Maksimal 85 85 

Interval (%) 92 94 

Kriteria 
Sangat 
Valid 

Sangat Valid 

 
Pada tabel 4.5 hasil validasi ahli materi dikriteriakan dalam interval berikut. 

Tabel 4. 5 Kriteria Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap II 

Kriteria Interval (%) Frekuensi 
Sangat Valid ≥87% 2 

Valid 70%-86% 0 
Cukup Valid 54%-69% 0 
Kurang Valid 37%-53% 0 

Sangat Tidak Valid ≤36% 0 
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Validasi tahap II ahli materi berada pada kriteria sangat valid dalam interval ≥ 

87%, ahli materi I dengan persentase 92% dan ahli materi II dengan persentase 

94%, sehingga materi yang ada dalam video pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal layak untuk dibahas dalam video. 

2. Perhitungan validasi ahli media 

Setelah proses pengembangan video pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal Papua selesai dilakukan, tahap selanjutnya memvalidasi produk 

video kepada ahli media. Validasi ahli media dilakukan untuk melihat, menilai, 

dan memberi masukan atau saran pada tampilan produk video yang dihasilkan. 

Saran dari validator akan dijadikan peneliti sebagai bahan untuk memperbaiki 

produk video. Validasi dilakukan dengan memberikan lembar angket penilaian 

kevalidan video kepada kedua validator yang terdiri dari dua orang, yaitu ahli 

media I dan media II. Berikut ini hasil validasi ahli media. 

a) Perhitungan hasil validasi tahap I ahli media 

Validasi tahap I pada ahli media dapat dilihat pada tabel 4.6 berikut. 

Tabel 4. 6 Hasil Validasi Tahap I Ahli Media 

Aspek yang dinilai Nomor Pernyataan Validator I Validator II 

Tampilan Video 
Pembelajaran 
Matematika 
Berbasis Kearifan 
Lokal Papua 

1 3 3 
2 4 3 
3 3 3 
4 3 3 
5 3 3 
6 3 3 

Video 
Pembelajaran 

7 4 3 
8 4 3 
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Aspek yang dinilai Nomor Pernyataan Validator I Validator II 
Matematika 
Berbasis Kearifan 
Lokal Papua 

9 3 3 

10 3 2 

Manfaat Video 
Pembelajaran 
Berbasis Kearifan 
Lokal Papua 

11 2 3 
12 2 4 
13 2 3 
14 3 4 
15 4 4 

Total 46 47 
Skor Maksimal 75 75 

Interval (%) 61 63 
Kriteria Cukup Valid Cukup Valid 

 
Pada tabel 4.7 hasil validasi ahli media dikriteriakan dalam interval berikut. 

Tabel 4. 7 Kriteria Hasil Penilaian Ahli Media Tahap I 

Kriteria Interval (%) Frekuensi 
Sangat Valid ≥85% 0 

Valid 69%-84% 0 
Cukup Valid 53%-68% 2 
Kurang Valid 37%-52% 0 

Sangat Tidak Valid ≤36% 0 
 
Dari validasi tahap I ahli media berada pada kriteria cukup valid dalam 

interval 53%-68%, ahli madia I dengan persentase 61% dan ahli media II dengan 

persentase 63%. Media video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal 

Papua belum layak untuk diimplementasikan maka peneliti perlu melakukan 

perbaikan atau revisi sesuai dengan saran dari kedua validator ahli media. 

  



 
 

 

61 
 

b) Perhitungan hasil validasi tahap II ahli media  

Validasi ahli media setelah melakukan revisi sesuai saran dan masukan 

validator ditampilkan pada tabel 4.8 berikut. 

Tabel 4. 8 Hasil Validasi Tahap II Ahli Media 

Aspek yang dinilai Nomor Pernyataan Validator I Validator II 

Tampilan Video 
Pembelajaran 
Matematika Berbasis 
Kearifan Lokal Papua 

1 4 4 
2 4 4 
3 5 5 
4 5 5 
5 5 5 
6 4 4 

Video Pembelajaran 
Matematika Berbasis 
Kearifan Lokal Papua 

7 5 4 
8 4 4 
9 4 4 
10 4 4 

Manfaat Video 
Pembelajaran Berbasis 
Kearifan Lokal Papua 

11 5 4 
12 5 5 
13 5 4 
14 5 5 
15 4 5 

Total 68 66 
Skor Maksimal 75 75 

Interval (%) 91 88 
Kriteria Sangat Valid Sangat Valid 

 
Pada tabel 4.9 hasil validasi ahli media dikriteriakan dalam interval berikut. 

Tabel 4. 9 Kriteria Hasil Penilaian Ahli Media Tahap II 

Kriteria Interval (%) Frekuensi 
Sangat Valid ≥85% 2 

Valid 69%-84% 0 
Cukup Valid 53%-68% 0 
Kurang Valid 37%-52% 0 

Sangat Tidak Valid ≤36% 0 
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Validasi tahap II ahli media ada pada kriteria sangat valid dalam interval 

≥85%, ahli media I dengan persentase 91% dan ahli media II dengan persentase 

88%, sehingga media video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal 

Papua layak untuk diimplementasikan. 

3. Perhitungan validasi angket respon mahasiswa dan soal tes  

Salah satu tujuan dari penelitian ini menghasilkan media berupa video 

pembelajaran yang praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran tatap 

muka langsung dan daring, maka peneliti perlu melakukan validasi angket respon 

yang akan diberikan pada mahasiswa. Berikut ini Tabel 4.10 menunjukkan hasil 

validasi kedua validator terhadap angket respon. 

Tabel 4. 10 Validasi Angket Respon 

Aspek yang dinilai Nomor Pernyataan Validator I 
Validator 

2 

Video pembelajaran 
berbasis kearifan lokal 
Papua dapat membantu dan 
mempermudah mahasiswa 

1 5 5 
2 5 5 
3 5 4 
4 4 5 
5 4 5 

Lebih tertarik untuk belajar 

6 5 4 
7 5 4 
8 5 5 
9 4 5 

Bisa digunakan sesuai 
dengan situasi belajar 

10 4 5 
11 3 4 

Video pembelajaran 
matematika berbasis 
kearifan lokal Papua dapat 
memotivasi belajar 

12 5 5 
13 5 5 
14 5 5 
15 4 4 
16 3 5 

Tampilan, bahasa dan 17 4 5 
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Aspek yang dinilai Nomor Pernyataan Validator I 
Validator 

2 
materi pembelajaran 18 4 5 

19 4 5 
20 4 5 
21 4 4 
22 4 5 
23 5 5 

Kualitas video 
pembelajaran matematika 
berbasis kearifan lokal 
Papua 

24 5 4 
25 5 5 
26 5 4 
27 5 5 
28 4 5 

Total 124 132 
Skor Maksimal 140 140 

Interval (%) 89 94 

Keterangan 
Sangat 
Valid 

Sangat 
Valid 

 
Validasi kedua validator pada tabel 4.10 dikriteriakan dalam interval 

sebagai berikut. 

Tabel 4. 11 Kriteria Hasil Penilaian Angket Respon 

Kriteria Interval (%) 
Sangat Valid ≥84% 

Valid 68%-83% 
Cukup Valid 53%-67% 
Kurang Valid 37%-52% 

Sangat Tidak Valid ≤36% 
 
Hasil validasi dari kedua validator terhadap angket respon yang diberikan 

pada mahasiswa memenuhi kriteria sangat valid dalam interval ≥84%, validator I 

dengan persentase 89% dan validator II dengan persentase 94%.  
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Berikut ini hasil penilaian validator terhadap soal tes yang diberikan pada 

mahasiswa. 

Tabel 4. 12 Hasil Penilaian Soal Tes 

Aspek yang dinilai Nomor Soal Validator I Validator 2 
Menyelesaikan soal penerapan 
integral volume benda putar 
metode cakram berbasis kearifan 
lokal 
 

1 Valid Valid 

Menyelesaikan soal penerapan 
integral volume benda putar 
metode cincin berbasis kearifan 
lokal 

2 Valid Valid 

3 Valid Valid 

Menyelesaikan soal penerapan 
integral volume benda putar 
metode kulit tabung berbasis 
kearifan lokal 

4 Valid Valid 

5 Valid Valid 

 
Hasil validasi kedua validator terhadap soal tes yang diberikan pada 

mahasiswa memenuhi kriteria valid. 

c. Revisi Pembuatan Produk 

Setelah melakukan validasi pertama dari kedua validator ahli materi dan ahli 

media. Berdasarkan hasil validasi tahap I ahli media dan materi yang berada pada 

kriteria cukup valid, maka peneliti melakukan revisi sampai materi dan media 

yang ada dalam video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua 

dinyatakan valid dan layak diimplementasikan. Berikut ini revisi ahli media dan 

ahli materi. 
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1. Revisi ahli media 

Setelah melakukan validasi media dan hasilnya ada pada kriteria cukup valid, 

maka peneliti melakukan revisi video berdasarkan masukan dan saran dari kedua 

validator ahli media. Pada tabel 4.10 revisi dan saran dari kedua validator ahli 

media. 

Tabel 4. 13 Revisi Validator Ahli Media I dan Ahli Media II 

Validator I 

Sebelum Saran Sesudah 
Penjelasan 
Hasil revisi 

 

Ada tulisan 
yang kecil 
bagian 
membahas 
metode 
cincin.  

Ukuran tulisan 
rumus diubah 
menjadi 14 dan 
ditebalkan.  

 

Suara 
narrator ada 
yang lebih 
cepat 
sebelum 
menampilka
n gambar 

 

Narrator 
melakukan 
rekaman ulang 
dan menambah 
gambar dalam 
penjelasan 
ilustrasi. 
 

Validator II 
 

 
 

Tampilan 
huruf ada 
yang kurang 
jelas 

 

Huruf yang 
kurang dalam 
penjelasan video 
diperbaiki dan 
mengedit ulang 
kembali video. 
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2. Revisi ahli materi 

Setelah melakukan validasi materi peneliti melakukan revisi video berdasarkan 

masukan dan saran dari kedua validator ahli media, sebagai berikut: 

Tabel 4. 14 Revisi Validator Ahli Materi I dan Ahli Materi II 

Validator I 
Sebelum Saran Sesudah Penjelasan 

Hasil 
Revisi 

 

Penggunaan 
kata angka 
diganti 
dengan 
bilangan. 

 

Kata angka 
sudah 
diganti 
menjadi 
bilangan. 

 

Segitiga 
mengelilingi 
sumbu-x 
maka 
memperoleh 
sebuah 
bangun ruang 
yaitu kerucut 
diganti 
menjadi “jika 

segitiga 
diputar maka 
diperoleh 
sebuah 
bangun 
ruang, yaitu 
kerucut”. 

 

Kalimat 
penjelasan 
dalam video 
pembelajara
n sudah 
diganti. 
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Definisi dari 
metode 
cakram 
diperbaiki. 

 

Penjelasan 
dari definisi 
cakram 
sudah 
diperbaiki 
dan 
diperjelas. 

Validator II 
Sesudah Saran Sesudah  

Belum ada soal tes dalam 
video pembelajaran. 

Tambahkan 
soal tes 
setelah 
menjelaskan 
materi tiap 
metode. 

 
 

 
 

 

Peneliti 
menambahk
an soal 
setiap 
metode 
cincin, 
cakram, dan 
kulit 
tabung. 

4. Implementation (Implementasi) 

Setelah video pembelajaran diperbaiki dan valid, maka video siap untuk di uji 

coba kepada mahasiswa Jurusan Pendidikan Matematika Universitas Musamus 

tahun ajaran 2020/2021 dengan jumlah 17 mahasiswa sebagai subjek yang 

terbatas. Pada tahap ini peneliti melihat kepraktisan dan keefektifan dari 

penggunaan video pembelajaran. 

a. Analisis Kepraktisan Penggunaan Video Pembelajaran Matematika Berbasis 

Kearifan Lokal Papua 

Setelah video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua 

dibagikan pada mahasiswa, peneliti memberikan angket yang akan diisi.  Pada 

tabel 4.15 menunjukkan hasil respon mahasiswa terhadap penggunaan video 

tersebut
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Tabel 4. 15 Respon Mahasiswa  

R
es

po
nd

en
 Nomor Pernyataan 

In
te

rv
al

 (
%

) 

K
ri

te
ri

a 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 

R-1 5 6 6 5 6 7 5 5 6 5 5 6 6 5 6 5 6 5 6 6 6 5 6 6 5 6 5 6 83 Praktis 
R-2 6 6 6 6 6 5 6 6 6 5 5 5 5 5 5 6 5 6 6 6 5 6 6 5 6 5 6 7 86 Praktis 
R-3 5 5 5 6 7 6 5 5 5 5 5 5 5 6 6 6 6 5 5 6 5 5 6 6 7 7 7 7 100 Sangat Praktis 

R-4 7 7 7 5 6 7 6 6 7 7 6 7 6 7 7 7 6 6 5 6 5 6 6 6 7 5 7 7 100 Sangat Praktis 

R-5 4 5 5 5 4 5 6 5 7 6 7 6 6 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 6 5 6 5 6 83 Praktis 

R-6 7 6 5 5 6 6 4 6 7 5 4 7 7 7 6 7 6 5 5 5 6 5 6 7 6 6 5 6 83 Praktis 

R-7 6 5 6 5 5 5 5 4 4 6 5 5 5 5 5 6 5 6 5 5 6 5 6 5 5 6 5 5 100 Sangat Praktis 

R-8 5 6 6 7 6 5 6 5 5 7 6 4 4 6 6 6 6 5 6 5 6 6 5 4 5 4 5 6 83 Praktis 

R-9 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 6 2 7 7 7 7 100 Sangat Praktis 

R-10 6 5 6 5 7 5 7 7 5 6 6 3 7 6 6 5 5 5 5 4 7 7 7 3 1 4 2 3 67 Agak Praktis 

R-11 7 6 5 7 6 5 7 7 6 6 5 5 7 7 7 6 7 5 7 7 7 6 6 6 7 7 7 6 117 Sangat Praktis 

R-12 6 6 6 6 6 5 5 5 5 6 7 5 5 5 6 6 7 7 7 6 6 6 5 5 5 5 5 6 83 Praktis 
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R
es

po
nd

en
 Nomor Pernyataan 

In
te

rv
al

 (
%

) 

K
ri

te
ri

a 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 

R-13 5 4 4 6 6 6 6 6 5 7 7 7 7 7 7 7 6 6 7 7 7 6 5 6 6 6 6 7 86 Praktis 
R-14 7 6 5 6 5 6 6 6 6 5 6 6 7 7 6 6 6 6 6 6 6 6 7 6 7 6 6 6 100 Sangat Praktis 
R-15 6 6 6 5 6 5 5 6 7 7 6 6 6 5 5 6 6 5 5 7 7 6 6 6 5 6 6 6 100 Sangat Praktis 

R-16 6 7 7 6 7 6 7 7 6 6 6 7 7 6 7 7 6 6 7 6 7 6 7 6 7 7 6 7 86 Praktis 

R-17 7 6 7 7 7 6 6 6 6 7 7 6 5 7 7 6 7 6 7 6 7 6 7 6 7 7 6 7 86 Praktis 
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Dari respon mahasiswa pada tabel 4.15 akan dikriteriakan dalam interval pada 

tabel sebagai berikut. 

Tabel 4. 16 Kriteria Hasil Respon Mahasiswa  

Kriteria Interval (%) Frekuensi 
Sangat Praktis 89%-100% 5 

Praktis 77%-88% 9 
Agak Praktis 64%-76% 3 
Cukup Praktis 52%-63% 0 
Kurang Praktis 40%-51% 0 
Tidak Praktis 27%-39% 0 

Sangat Tidak Praktis ≤27%  0 
 

Hasil respon mahasiswa terhadap penggunaan video pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal Papua ada 5 mahasiswa pada interval 89%-

100% dengan kriteria sangat praktis, 9 mahasiswa pada interval 77%-88% dengan 

kriteria praktis, dan 3 mahasiswa pada interval 64%-76% dengan kriteria agak 

praktis. Adanya respon mahasiswa yang lebih dominan pada kriteria praktis maka 

video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua menunjukkan 

bahwa produk yang dikembangkan praktis untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

b. Analisis Keefektifan Video Pembelajaran Matematika berbasis Kearifan 

Lokal Papua 

Setelah mahasiswa menonton video pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal Papua, mahasiswa diberikan soal tes penerapan integral volume 

benda putar yang akan dikerjakan. Hasil tes yang diberikan kepada mahasiswa 

akan dijadikan ukuran tingkat keefektifan video pembelajaran matematika 
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berbasis kearifan lokal Papua. Berikut ini hasil soal tes yang telah diberikan 

kepada mahasiswa dapat dilihat pada tabel 4.1. 

Tabel 4. 17 Data Hasil Soal Tes Mahasiswa dalam Bentuk Tabel 

No. Kode Nama 
Mahasiswa 

Nilai Kriteria Nilai Keterangan 

1.  RAW 74 B Tuntas 
2.  JSW 88 A Tuntas 
3.  IIT 56 C Tidak Tuntas 
4.  PRMW 80 A Tuntas 
5.  INE 68 B Tuntas 
6.  RM 74 B Tuntas 
7.  NIZ 84 A Tuntas 
8.  WDBT 72 B Tuntas 
9.  SN 90 A Tuntas 
10.  MMW 90 A Tuntas 
11.  RG 78 B Tuntas 
12.  MM 80 A Tuntas 
13.  MIF 90 A Tuntas 
14.  PFSB 60 C Tidak Tuntas 
15.  LCY 62 C Tidak Tuntas 
16.  AKJ 88 A Tuntas 
17.  PDI 60 C Tidak Tuntas 
Jumlah Mahasiswa yang 

Tuntas 
13 

 
Mahasiswa yang mendapatkan nilai ≥ 65 dikatakan tuntas dan dibawah 65 

tidak tuntas. Persentase ketuntasan soal tes setelah menonton video pembelajaran 

matematika. 
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Berdasarkan dari perhitungan diperoleh hasil ketuntasan dari soal tes 

penerapan integral volume benda putar mahasiswa setelah menonton video 

pembelajaran adalah 76% dalam kriteria efektif, sehingga penggunaan video 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua efektif digunakan dalam 

proses pembelajaran yang berlangsung secara tatap muka langsung maupun 

daring pada mata kuliah Kalkulus II materi penerapan integral volume benda 

putar dengan metode cakram, cincin, dan kulit tabung.  

5. Evaluation (Evaluasi) 

Pada tahap ini peneliti melakukan evaluasi terhadap uji coba produk video 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua yang sudah 

diimplementasikan. Peneliti melakukan dua kali revisi materi dan media sebelum 

video pembelajaran tersebut diimplementasikan pada mahasiswa. Ketika proses 

video pembelajaran diimplementasikan tidak ada kendala dan dapat memberikan 

pemahaman materi penerapan integral volume benda putar yang berkaitan 

kearifan lokal Papua pada mahasiswa, serta dapat dimanfaatkan dalam proses 

perkuliahan. Respon yang mahasiswa berikan dari hasil pengisian angket video 

pembelajaran tersebut ada pada kriteria praktis. Video pembelajaran dapat 

mengefektifkan proses pembelajaran yang berlangsung secara tatap muka 

langsung maupun daring, hal ini dapat dibuktikan dari hasil pengerjaan soal tes 

yang diberikan pada mahasiswa menunjukkan kriteria efektif. Sesuai dari hasil 

wawancara sebelum melakukan penelitian dosen yang mengampuh mata kuliah 

Kalkulus II, mengatakan bahwa dengan menggunakan video pembelajaran dapat 



 
 

 

73 
 

mengatasi permasalahan dalam proses perkuliahan dan memotivasi mahasiswa 

sebagai calon guru profesional untuk mengimplementasikan kembali di sekolah.   

B. Pembahasan 

Berdasarkan data yang diperoleh peneliti pada pengembangan video 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua materi penerapan integral 

volume benda putar yang dilaksanakan di Jurusan Pendidikan Matematika 

angkatan 2020/2021 sebagai berikut. 

1. Kevalidan Video Pembelajaran Matematika Berbasis Kearifan Lokal 

Papua 

Pada tahap validasi, peneliti melakukan validasi kepada dua validator dari 

dosen jurusan pendidikan matematika untuk melihat kelayakan materi dalam 

video pembelajaran, media, angket respon mahasiswa, dan soal tes sebelum 

diimplementasikan. Hasil validasi dari kedua validator ahli materi berada pada 

kriteria cukup valid, validator I dengan persentase 69% dan validator II dengan 

persentase 68%. Materi yang ada dalam video pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal belum layak untuk dibahas dalam video, maka peneliti perlu 

melakukan perbaikan atau revisi sesuai dengan saran dari kedua validator ahli 

materi. Materi yang ada dalam video pembelajaran berada pada kriteria penilaian 

cukup valid yang berarti peneliti perlu melakukan revisi sesuai dengan saran dari 

kedua validator (Pamungkas dkk., 2018). Setelah peneliti melakukan perbaikan, 

selanjutnya melakukan validasi tahap II ahli materi yang memperoleh hasil 

validasi berada pada kriteria sangat valid, validator I dengan persentase 92% dan 

validator II dengan persentase 94%, sehingga materi yang ada dalam video 
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pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal layak untuk dibahas dalam 

video. Selanjutnya, peneliti melakukan validasi media, hasil validasi tahap I dari 

kedua validator ahli media berada pada kriteria cukup valid, validator I dengan 

persentase 61% dan validator II dengan persentase 63%. Video pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal Papua berada pada kriteria penilaian cukup 

valid yang berarti belum layak untuk diimplementasikan, maka peneliti perlu 

melakukan perbaikan atau revisi sesuai dengan saran dari kedua validator ahli 

media (Pamungkas dkk., 2018). Video pembelajaran dikatakan valid dan layak 

diimplementasikan jika hasil validasi berada pada kriteria penilaian valid (Rosyita 

& Tsurayya, 2021). Setelah peneliti melakukan revisi pada video, selanjutnya 

melakukan validasi tahap II ahli media yang memperoleh hasil validasi berada 

pada kriteria sangat valid, validator I dengan persentase 91% dan validator II 

dengan persentase 88%, sehingga video pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal Papua layak untuk diimplementasikan. Video pembelajaran yang 

memenuhi kriteria penilaian valid siap untuk diimplementasikan pada mahasiswa 

(Ario, 2019). Selain melakukan validasi materi dan media, perlu melakukan 

validasi angket respon dan soal tes yang akan diberikan pada mahasiswa (Ario, 

2019). Hasil validasi dari kedua validator terhadap angket respon yang diberikan 

pada mahasiswa berada pada kriteria sangat valid, validator I dengan persentase 

89% dan validator II dengan persentase 94%, sehingga angket respon tersebut 

layak untuk diberikan pada mahasiswa. Hasil validasi kedua validator terhadap 

soal tes yang diberikan pada mahasiswa memenuhi kriteria valid, sehingga soal 

tes tersebut layak untuk diberikan pada mahasiswa.  
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2. Kepraktisan Video Pembelajaran Matematika Berbasis Kearifan Lokal 

Papua 

Kepraktisan video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua 

dilihat berdasarkan penilaian respon mahasiswa pada tahap implementasi yaitu uji 

coba produk video pembelajaran di Jurusan Pendidikan Matematika Universitas 

Musamus. Mahasiswa yang terlibat dalam uji coba produk ini sebanyak 17 

mahasiswa. Penilaian yang diberikan berjumlah 28 pernyataan meliputi aspek 

ketertarikan, kegunaan, motivasi belajar, tampilan, bahasa, materi pembelajaran, 

dan kualitas video pembelajaran. Hasil respon mahasiswa terhadap penggunaan 

video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua terdapat 5 

mahasiswa berada pada kriteria sangat praktis, 9 mahasiswa berada pada kriteria 

praktis, dan 3 mahasiswa berada pada kriteria agak praktis. Dari respon 

mahasiswa yang lebih dominan pada kriteria praktis maka video pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal Papua menunjukkan bahwa produk yang 

dikembangkan praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran (Rosyita & 

Tsurayya, 2021). Adanya video pembelajaran yang berbasis kearifan lokal suatu 

daerah sebagai salah satu media yang praktis digunakan dalam proses 

pembelajaran untuk mendorong mahasiswa lebih mandiri dan kreatif (Ferdianto, 

2018). 
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3. Keefektifan Video Pembelajaran Matematika Berbasis Kearifan Lokal 

Papua 

Salah satu tujuan dari pengembangan media pembelajaran berupa video 

adalah menghasilkan produk yang efektif untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran tatap muka langsung (luring) maupun daring (Ario, 2019). 

Keefektifan video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua dilihat 

berdasarkan ketuntasan mahasiswa mengerjakan soal tes pada tahap 

implementasi. Jumlah soal yang diberikan pada mahasiswa sebanyak 5 butir soal. 

Mahasiswa yang memperoleh nilai ≥ 65 dikatakan tuntas dan dibawah 65 tidak 

tuntas. Hasil ketuntasan klasikal dari soal tes penerapan integral volume benda 

putar setelah menonton video pembelajaran adalah 76% berada pada kriteria 

efektif, sehingga penggunaan video pembelajaran matematika berbasis kearifan 

lokal Papua efektif digunakan dalam proses pembelajaran yang berlangsung 

secara tatap muka maupun daring pada mata kuliah Kalkulus II materi penerapan 

integral volume benda putar dengan metode cakram, cincin, dan kulit tabung. 

Menghasilkan video pembelajaran matematika yang berbasis kearifan lokal yang 

efektif dapat mendorong mahasiswa sebagai calon guru untuk 

mengimplementasikan di sekolah (Ferdianto, 2018). Selain itu, dapat menambah 

wawasan cara menanamkan nilai-nilai budaya suatu bangsa bagi peserta didik 

dengan memanfaatkan kemajuan teknologi (Saufi & Gunawan, 2018). 
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C. Keterbatasan Penelitian 

Pada penelitian pengembangan tidak sepenuhnya berjalan dengan lancar dan 

baik. Ada beberapa keterbatasan yang terdapat pada penelitian ini, yaitu. 

1. Uji coba yang dilakukan peneliti adalah uji coba terbatas yang hanya 

dilakukan pada mahasiswa Jurusan Pendidikan Matematika angkatan 

2020/2021, karena proses pembelajaran yang berlangsung pada mata kuliah 

Kalkulus II di lakukan secara tatap muka langsung dan daring. 

2. Aplikasi yang digunakan untuk pembuatan video pembelajaran masih bersifat 

Free Trial. 

3. Gambar kearifan lokal Papua yang ada dalam video pembelajar hanya di 

download dari internet. 

4. Proses pengeditan video pembelajaran membutuhkan waktu yang cukup lama 

karena menggunakan aplikasi yang berbeda, yaitu videoscribe 3.5.2, 

Wondershare Filmora 9, dan GeoGebra. 

5. Pengetahuan peneliti akan kearifan lokal Papua terbatas dan hanya 

memanfaatkan internet untuk mencari tahu akan kearifan lokal yang dapat 

dikaitkan dengan materi penerapan integral. 
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D. Kelebihan dan Kelemahan Pengembangan Video Pembelajaran 

Matematika Berbasis Kearifan Lokal Papua 

Produk yang dihasilkan pada penelitian pengembangan video pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal Papua memiliki kelebihan dan kekurangan. 

Kelebihan produk video dalam penelitian pengembangan video pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal Papua adalah: 

1. Mengenalkan kearifan lokal Papua yang dapat dikaitkan dengan materi 

penerapan integral volume benda putar dengan metode cakram, cincin, dan 

kulit tabung pada mahasiswa. 

2. Menarik perhatian mahasiswa untuk lebih mengenal kearifan lokal Papua 

yang dapat dikaitkan dengan materi pembelajaran. 

3. Video dapat digunakan sesuai dengan kondisi belajar mahasiswa baik yang 

berlangsung secara tatap muka langsung maupun daring, dan dapat diputar 

ulang atau dihentikan sesuai dengan kebutuhan. 

4. Mendorong, meningkatkan motivasi, dan menanamkan makna dari kearifan 

lokal Papua pada mahasiswa. 

5. Proses pembelajaran tatap muka langsung maupun daring dapat berjalan 

praktis dan efektif. 
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Kelemahan produk video dalam penelitian pengembangan video matematika 

berbasis kearifan lokal Papua adalah: 

1. Komunikasi yang akan terjadi dalam proses pembelajaran akan bersifat satu 

arah, sehingga perlu ada umpan balik yang kreatif antara mahasiswa dengan 

pengajar. 

2. Produk video yang dihasilkan masih menggunakan aplikasi yang bersifat free 

trial untuk aplikasi Wondershare Filmora 9 dan menggunakan pendaftaran 

gratis menggunakan email untuk aplikasi Sparkol Videoscribe 3.5.2. 

3. Hanya mengenalkan sebagian kearifan lokal Papua karena peneliti hanya bisa 

mengakses kearifan lokal Papua lewat internet. 
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Pada penelitian pengembangan produk yang dihasilkan adalah video 

pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua yang memenuhi tiga 

kriteria valid, praktis, dan efektif. Berikut ini kesimpulan dari hasil 

pengembangan video pembelajaran. 

1. Produk yang dihasilkan pada penelitian ini berupa video pembelajaran 

matematika berbasis kearifan lokal Papua berada pada kriteria penilaian valid 

yang berarti layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran tatap muka 

langsung maupun daring.  

2. Video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua memenuhi 

kriteria praktis yang diperoleh dari angket respon mahasiswa. 

3. Video pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Papua memenuhi 

kriteria efektif dengan ketuntasan klasikal 76%. 

B. Saran 

Pada penelitian pengembangan video pembelajaran matematika berbasis 

kearifan lokal Papua ada beberapa saran dari peneliti, yaitu: 

1. Bagi dosen dapat memanfaatkan kemajuan teknologi, yaitu aplikasi yang 

dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran berupa video seperti 

aplikasi Sparkol Videoscribe 3.5.2 dan Wondershare Filmora 9 untuk 

membuat presentasi dengan fitur animasi yang menarik. Adanya video 
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pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan waktu dan kesulitan saat 

mengajar. Begitu pun dengan materi pembelajaran dikaitkan dengan 

kebudayaan yang ada dalam suatu daerah dengan tujuan menanamkan nilai-

nilai budaya pada mahasiswa sehingga dapat diimplementasikan kembali oleh 

mahasiswa sebagai calon guru. 

2. Bagi mahasiswa lebih banyak menambah wawasan akan penggunaan aplikasi 

yang dapat dimanfaatkan untuk membuat media pembelajaran berupa video 

maupun media lainnya agar lebih kreatif dan mempunyai wawasan yang lebih 

luas untuk mengetahui cara mengatasi kesulitan dalam pembelajaran jika 

menjadi guru. 
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