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Abstract

Online learning makes teachers and students experience problems, especially in the
process of understanding abstract learning conceps, such as mathematics. One way that
can be done by teachers is to provide learning videos. For this reason, learning videos are
made on probability materials that contain not only basic concepts, but also examples and
practice questions. This research was conducted to determine the effectiveness of learning
with video on probability material with qualitative descriptive type of research. The
research subjects were 13 students of class VIII at the SMP Islam Terpadu Al Uswah
Banyuwangi. The learning videos in this study only gave the effect of 26,9% of students
who could solve problems with the correct process and results. However, it is also known
that 53,85% of students can determine sample points using tree diagrams or tables and
76,92% of students can solve problems using probability formulas using predetermined
sample spaces and sample points.

Keywords: video assisted learning, probability material, effectiveness

Abstrak

Pembelajaran dari rumah secara daring membuat pendidik dan peserta didik mengalami
masalah khususnya dalam proses pemahaman konsep-konsep pembelajaran yang abstrak,
seperti matematika. Salah satu cara yang dilakukan oleh pendidik adalah dengan
memberikan video pembelajaran. Untuk itu dibuat video pembelajaran pada materi
peluang yang memuat tidak hanya konsep dasar, tetapi juga contoh dan latihan soal.
Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui efektivitas pembelajaran berbantu video pada
materi peluang dengan menggunakan jenis penelitian deskriptif kualitatif. Subjek
penelitian adalah 13 peserta didik kelas VIl di SMP Islam Terpadu Al Uswah
Banyuwangi. Video pembelajaran pada penelitian ini hanya memberikan efek 26,9%
peserta didik yang dapat menyelesaikan soal dengan proses dan hasil yang benar. Namun
diketahui pula bahwa 53,85% peserta didik dapat menentukan titik sampel dengan
menggunakan diagram pohon atau tabel dan 76,92% peserta didik dapat menyelesaikan
soal dengan rumus peluang menggunakan ruang sampel dan titik sampel yang telah
ditentukan sebelumnya.

Kata kunci: pembelajaran berbantu video, peluang, efektivitas
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PENDAHULUAN
Beberapa negara di dunia
digemparkan dengan adanya

pandemi virus corona (covid-19),
diantaranya negara Indonesia. Virus
corona (covid-19) ini berawal di
Kota Wuhan, Cina. Menurut WHO,
virus corona (covid-19) adalah virus
yang dapat menyebabkan penyakit
gangguan pernapasan pada manusia
(Geatovani, 2020). Virus ini mudah
menyebar dan menular serta dapat
menimbulkan  kematian  sehingga
masyarakat dihimbau untuk mene-
rapkan  social distancing atau
pembatasan sosial.

Salah satu dampak pandemi
virus corona (covid-19) adalah dunia
pendidikan. Di Indonesia, penderita
positif covid-19 terus bertambah. Hal
ini  menyebabkan aktivitas pen-
didikan di Sekolah dihentikan
sementara dan dialihkan dalam
bentuk pembelajaran dari rumah.
Peserta didik diarahkan untuk
melaksanakan  pembelajaran  dari
rumah secara daring hingga pandemi
covid-19 berlalu. Namun pada
berbagai  kondisi,  pembelajaran
secara daring dirasa kurang efektif
karena dalam selama pembelajaran
guru tidak dapat menyampaikan
materi pembelajaran secara mak-
simal layaknya pada pembelajaran
luring (tatap muka).

Matematika merupakan salah
satu pembelajaran yang mengalami
dampak dari pandemi covid-19 ini.
Pembelajaran matematika dengan
ciri-ciri abstrak ~ membutuhkan
perhatian khusus dan membuat
pendidik harus berinovasi dalam
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proses transfer pengetahuan secara
daring (Rosiyanti, dkk., 2020;
Fitriana, dkk., 2021). Salah satu
inovasi yang dapat digunakan dalam
pembelajaran matematika adalah
media pembelajaran.

Proses pembelajaran
matematika lebih menyenangkan dan
interaktif jika menggunakan media
pembelajaran. Media pembelajaran
adalah segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyalurkan pesan
dari pengirim ke penerima sehingga
merangsang  pikiran,  perasaan,
perhatian, dan minat serta kemauan
peserta didik sedemikian rupa
sehingga proses belajar terjadi dalam
rangka mencapai tujuan pembe-
lajaran secara efektif (Miarso, 2011).
Penggunaan media pembelajaran
merupakan salah satu faktor yang
dapat menunjang keberhasilan dalam
mencapai proses pembelajaran.

Media pembelajaran berkem-
bang seiring perkembangan jaman.
Di era teknologi saat ini, media
pembelajaran sudah mulai berbasis
teknologi. Menurut  Seels dan
Glasglo, media pembelajaran dapat
dikelompokkan menjadi dua kategori
luas menurut segi perkembangan
teknologi, yaitu media tradisional

dan media teknologi  modern
(Musfigon, 2012). Media yang
digunakan dalam penelitian ini

adalah media berbasis teknologi.
Pemilihan  media  pembelajaran
berbasis teknologi perlu dilakukan
untuk dapat mengimbangi kondisi
peserta didik yang sudah akrab
dengan berbagai perangkat teknologi
seperti komputer, telepon genggam,
android, dan lain-lain.
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Banyak alternatif pembe-
lajaran yang dapat dimunculkan dari
pemanfaatan teknologi. Pemilihan
media pembelajaran yang tepat dapat
memudahkan dan menumbuhkan
minat belajar peserta didik pada
materi tertentu (Karimah, Rusdi, &
Fachruddin, 2017). Diantara media
berbasis teknologi yang dapat
digunakan  dalam  pembelajaran
matematika adalah video pembe-
lajaran. Video pembelajaran
matematika dinilai lebih menekankan
aspek kognitif untuk pencapaian
tujuan pembelajaran daripada aspek
afektif  (Lalian, 2019), mampu
menyampaikan materi secara logis
dan sistematis kepada peserta didik
(Rosiyanti, dkk., 2020), serta efektif
meningkatkan pemahaman terhadap
suatu konsep (Susanto & Yudanti,

2020).

Menurut Arsyad, video
merupakan serangkaian gambar yang
bergerak  disertai suara  yang
membentuk satu kesatuan yang

dirangkai menjadi alur yang berisi
pesan-pesan  untuk  ketercapaian
pembelajaran (Andriani, dkk., 2019).
Media video merupakan media
berbasis audiovisual yang dapat
menyajikan materi berupa gambar
dan suara secara serempak (Fadillah
& Bilda, 2019). Menurut Munir
keunggulan  dalam  penggunaan
video, diantaranya: (1) mampu
menjelaskan keadaan nyata suatu
kejadian, fenomena, serta proses; (2)
mampu menjelaskan dengan adanya
teks dan gambar; (3) pengguna video
dapat melakukan pengulangan pada
bagian video yang penting agar lebih
fokus pada bagian video yang dituju;

55

(4) dapat membantu menampilkan
materi  dalam ranah  perilaku/
psikomotor; (5) penyampaian pesan
lebih cepat dan efektif dibandingkan
dengan media teks; serta (6) dapat
menunjukkan prosedur suatu cara
dengan jelas (Batubara & Ariani,
2016). Keunggulan tersebut juga
didukung oleh penelitian sebelumnya
yang menunjukkan hasil penggunaan
video pembelajaran lebih efektif
dibandingkan pembelajaran tanpa
video  (Gusmania & Wulandari,
2018) serta dapat meningkatkan
pemahaman peserta didik dalam

pembelajaran daring  (Riayah &
Fakhriyana, 2021).
Beberapa video telah

dikembangkan dan digunakan dalam
pembelajaran matematika, diantara-
nya: video pembelajaran berbantuan
macromedia flash 8 pada materi
program linier yang menunjukkan
kevalidan produk dan efektivitas
dalam  penerapannya (Muna,
Nizaruddin, & Murtianto, 2017);
video pembelajaran berbasis PMRI
pada materi segitiga di kelas VII
menunjukkan kevalidan produk dan
kepraktisan ~ dalam  penggunaan
(Novita, Muchlis, & Yensi, 2018);
video pembelajaran dengan aplikasi
PowerDirector 18 pada materi
lingkaran di kelas VI dinilai valid
secara  produk, praktis dalam
penggunaan, dan efektif dalam
pencapaian pemahaman peserta didik
(Nlsa, Farida, & Harun, 2021).
Konsep peluang merupakan
salah satu konsep yang harus
dipelajari  peserta didik karena
menjadi dasar dalam memperkirakan
kejadian-kejadian  yang  mungkin
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terjadi dalam kehidupan nyata.
Meskipun peluang berkaitan dengan
kejadian-kejadian  di  kehidupan
nyata, masih banyak peserta didik
yang kesulitan dalam mempelajari

materi peluang (Hutahaean, dkk.,
2016). Pada materi peluang ini
peserta didik membutuhkan

penjelasan dan pemahaman materi
yang cukup karena pada materi
peluang terdapat objek-objek abstrak
yang dapat diterapkan dalam bentuk
nyata.

Hasil ~ penelitian  Hanah,
Muhsetyo, & Sisworo (2016)
menyebutkan bahwa 98% peserta
didik tidak dapat menyelesaikan soal
tentang peluang teoritik dan 95%
peserta didik tidak dapat
menyelesaikan soal tentang peluang
empirik. Hal ini  menyebabkan
digunakannya bahan manipulatif
untuk  membantu  memahamkan
siswa. Kondisi  tersebut perlu
diinovasikan ketika berada dalam
situasi pandemi seperti saat ini.
Sehingga video pembelajaran yang
memuat gambaran nyata tentang
konsep peluang diharapkan mampu
memberikan ~ pemahaman  yang
maksimal pada peserta didik.

METODE

Penelitian ini menggunakan
jenis penelitian deskriptif kualitatif
yang bertujuan untuk mengetahui
keefektivan  video  pembelajaran
matematika materi peluang guna
meningkatkan minat belajar peserta
didik selama pembelajaran daring.
Peneliti merupakan instrumen utama
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yang  Dberperan dalam  proses
persiapan, pengumpulan data, serta
analisis data.

Penelitian dilakukan di SMP
Islam Terpadu Al Uswah dengan
subjek penelitian adalah peserta didik
kelas VIII sebanyak 13 orang.
Penelitian ini dilakukan pada bulan
Februari  hingga  April  2021.
Penelitian dilakukan dengan
berbantu video pembelajaran pada
materi peluang  yang  telah
dikembangkan  sebelumnya dan
dinyatakan layak untuk diujicobakan.

Instrumen bantu yang
digunakan dalam penelitian ini
adalah soal tes yang digunakan untuk
mengetahui  pemahaman  peserta
didik setelah dilakukan pembelajaran
berbantu video. Video pembelajaran
dibagikan melalui google classroom
dengan link
https://www.youtube.com/watch?v=i
PvcH7UE-hE.  Soal tes juga
diberikan melalui google classroom
sedangkan hasil tes peserta didik
diunggah melalui google formulir
dalam bentuk foto. Analisis data
dilakukan terhadap hasil tes peserta
didik.

Tes diberikan dalam bentuk
soal wuraian sebanyak tiga item.
Analisis terhadap hasil tes dilakukan
dengan tiga kriteria, yaitu: (1) proses
dan hasil benar; (2) proses benar
tetapi hasil salah; dan (3) proses dan
hasil salah. Analisis dilakukan secara
kualitatif ~ berdasarkan  indikator
penyelesaian soal tes.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini diawali dengan
pembelajaran berbantu video pada
materi  peluang. Video  yang
diberikan memuat konsep penger-
tian; istilah penting pada materi
peluang; pengertian ruang sampel
dan contohnya; cara menentukan
ruang sampel; pengertian titik sampel
dan  contohnya;  macam-macam
peluang; pengertian, rumus, dan
contoh soal peluang empirik;
pengertian, rumus, dan contoh soal
peluang teoretik; serta kesimpulan.
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Gambar 1. Video Pembelajaran
Materi Peluang

Setelah pembelajaran ber-
bantu video, peserta didik diberi soal
sebanyak empat item seperti gambar
2. Penyelesaian soal pertama
menunjukkan bahwa terdapat 1
peserta didik yang mengerjakan
dengan proses dan hasil benar.
Peserta didik mampu menafsirkan
soal dengan benar. Soal pertama
diselesaikan dengan  menghitung
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banyak telur yang utuh (tidak pecah)
terlebih dahulu, kemudian menen-
tukan banyak telur yang busuk
dengan cara mengalikan sisa telur
yang masih utuh dengan 25%.
Selanjutnya sisa telur yang utuh
dikurangi dengan telur yang busuk.
Nilai peluang sisa telur ditentukan
menggunakan rumus peluang.

(1) Tbu membeli 30 butir telur. Ternyata
6 butir telur diantaranya pecah.
Diantara telur-telur yang tersisa,
terdapat 25% telur yang busuk.
Peluang telur yang dapat digunakan
Tbu adalah ...

(2)Dalam 25 kali pelemparan sebuah
dadu diperoleh hasil yaitu 5 kali
muncul mata dadu satu, 4 kali
muncul mata dadudua, 6 kali muneul
mata dadu tiga. 3 kali muncul mata
dadu empat. 4 kali muncul mata dadu
lima, 3 kali muncul mata dadu enam.
Peluang munculnya mata dadu ganjil
adalah ._.

(3)Dua buah dadu biru dan kuning
dilempar secara bersama-sama.
Peluang munculnya dadu biru
bermata dadu prima adalah ...

(4) Empat buah vang logam dilempar
secara bersama-sama. Peluang mata
uang logam pertama dan kedua sama-
sama muncul gambar adalah ...

Gambar 2. Soal Materi Peluang
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Gambar 3. Penyelesaian Soal Nomor
1 dengan Proses dan Hasil Benar

Terdapat 7 peserta didik yang
memberikan proses benar tetapi hasil
akhir salah. Peserta didik hanya
dapat melakukan proses hingga
menentukan banyak telur yang dapat
digunakan, dan tidak melanjutkan
proses tersebut.
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Gambar 4. Salah Satu Penyelesaian
Soal Nomor 1 dengan Proses Benar
Tetapi Hasil Salah

Adapun 5 peserta didik
menyelesaikan soal dengan proses
dan hasil yang salah. Peserta didik
hanya mengalikan semua angka yang
terdapat pada soal tanpa memahami
dan menafsirkan soal dengan benar.

Berdasarkan  hasil  yang
ditunjukkan oleh peserta didik pada
soal nomor 1, dapat diketahui bahwa
terdapat 7,70% peserta didik yang
memberikan proses dan jawaban
benar, 53,84% peserta didik yang
memberikan proses benar tetapi
jawaban salah, dan 38,46% peserta
didik yang memberikan proses dan
jawaban salah.
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Gambar 5. Salah Satu Penyelesaian
Soal Nomor 2 dengan Proses dan
Hasil Benar

Penyelesaian soal nomor 2,
menunjukkan terdapat 7 peserta didik
yang dapat menyelesaikan dengan
proses dan hasil yang benar. Peserta
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didik dapat mengetahui banyaknya
anggota kejadian dengan mendata
banyak pelemparan semua dadu
bermata ganjil. Selanjutnya peserta
didik menentukan peluang muncul
mata dadu ganjil dengan meng-
gunakan rumus peluang.
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Gambar 5. Salah Satu Penyelesaian
Soal Nomor 2 dengan Proses dan
Hasil Benar

Terdapat 1 peserta didik yang
menyelesaikan soal dengan proses
yang benar tetapi hasil salah. Peserta
didik tidak teliti dalam proses
menghitung banyak mata dadu
ganjil sehingga mendapatkan hasil
yang salah.
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Gambar 6. Salah Satu Penyelesaian
Soal Nomor 2 dengan Proses dan
Hasil Salah

Sedangkan 5 peserta didik
yang lain memberikan proses dan
hasil yang salah. Peserta didik
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menentukan ~ proses  penentuan
banyak kejadian dan ruang sampel
pelemparan mata dadu dengan tabel,
kemudian  menentukan  peluang
muncul mata dadu ganjil dengan
menggunakan rumus peluang.

Berdasarkan  hasil  yang
ditunjukkan oleh peserta didik pada
soal nomor 2, dapat diketahui bahwa
terdapat 53,84% peserta didik yang
memberikan proses dan jawaban
benar, 7,70% peserta didik yang
memberikan proses benar tetapi
jawaban salah, dan 38,46% peserta
didik yang memberikan proses dan
jawaban salah.

Penyelesaian soal nomor 3
menunjukkan terdapat 3 peserta didik
dapat menyelesaikan soal dengan
proses dan hasil yang benar. Berikut
merupakan contoh penyelesain no. 3
dengan cara menggunakan tabel dari
salah satu peserta didik:

Gambar 7. Salah Satu Penyelesaian
Soal Nomor 3 dengan Proses dan
Hasil Benar

Tidak terdapat peserta didik
yang menyelesaikan soal dengan
proses yang benar tetapi hasil salah.
Adapun 10 peserta didik lain
menyelesaikan soal dengan proses
dan hasil yang salah. Peserta didik
tidak menentukan titik sampel
terlebih dahulu dengan menggunakan
tabel atau diagram pohon, tetapi
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langsung menentukan banyak titik
sampel pada mata dadu bilangan
prima kemudian menghitung
peluangnya.
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Gambar 8. Salah Satu Penyelesaian
Soal Nomor 3 dengan Proses dan
Hasil Salah

Berdasarkan  hasil  yang
ditunjukkan oleh peserta didik pada
soal nomor 3, dapat diketahui bahwa
terdapat 23,08% peserta didik yang
memberikan proses dan jawaban
benar, 0% peserta didik yang
memberikan proses benar tetapi
jawaban salah, dan 76,92% peserta
didik yang memberikan proses dan
jawaban salah.
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Gambar 9. Salah Satu Penyelesaian
Soal Nomor 4 dengan Proses dan
Hasil Benar

Penyelesaian soal nomor 4
menunjukkan terdapat 3 peserta didik

yang menyelesaikan soal dengan
proses dan hasil yang benar.
Penyelesain  dilakukan  dengan

mencari titik sampel menggunakan
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diagram pohon atau tabel, selanjut-
nya menentukan peluang kejadian
dengan menggunakan rumus
peluang.

Terdapat 4 peserta didik yang
menyelesaikan soal dengan proses
yang benar tetapi hasil salah. Titik

sampel ditentukan dengan
penyusunan angka dan gambar,
namun dari penyusunan tersebut

diperoleh hasil yang kurang lengkap
sehingga menghasilkan nilai peluang
yang salah.

! — e80 s 3
_Jach_pelvany = 1—-?:‘ ane g

TR

Gambar 10. Salah Satu Pen&élesaian
Soal Nomor 4 dengan Proses Benar
Tetapi Hasil Salah

Adapun 6 peserta didik lain
menyelesaikan soal dengan proses
dan hasil yang salah. Peserta didik
tidak menentukan titik sampel
terlebih dahulu dengan menggunakan
tabel atau diagram pohon, tetapi
langsung menentukan banyak titik
sampel  kemudian  menghitung
peluangnya.

Gambar 11. Salah Satu Penyelesaian
Soal Nomor 4 dengan Proses dan
Hasil Salah
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Berdasarkan  hasil  yang
ditunjukkan oleh peserta didik pada
soal nomor 4, dapat diketahui bahwa
terdapat 23,08% peserta didik yang
memberikan proses dan jawaban
benar, 30,77% peserta didik yang
memberikan proses benar tetapi
jawaban salah, dan 46,15% peserta
didik yang memberikan proses dan
jawaban salah.

Dari penyelesaian soal tes
yang diberikan, dapat diketahui
bahwa rata-rata peserta didik yang
dapat menyelesaikan keempat soal
dengan proses dan hasil benar adalah
26,9%, rata-rata peserta didik yang
dapat menyelesaikan keempat soal
dengan proses benar tetapi hasil
salah adalah 23,1%, sedangkan rata-
rata peserta didik yang tidak dapat
menyelesaikan keempat soal dengan
proses dan hasil benar adalah 50%.
Kondisi  tersebut  menunjukkan
bahwa penggunaan video dalam
membantu  pembelajaran  belum
berjalan secara efektif. Hal ini
didukung oleh penelitian sebelumnya
yang dilakukan (Fitriana, dkk.,
2021:57) yaitu masih banyak siswa
yang kesulitan menerapkan materi
yang telah dipelajari dalam video
untuk  menyelesaikan ~ masalah-
masalah yang diberikan.

53,85% peserta didik dapat
memahami penentuan titik sampel
dengan menggunakan diagram pohon
atau tabel. 76,92% peserta didik
dapat menyelesaikan soal yang
diberikan dengan rumus peluang
menggunakan ruang sampel dan titik
sampel yang telah ditentukan
sebelumnya. Proses yang belum
dipahami oleh peserta didik adalah
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menafsirkan soal cerita khususnya
proses menentukan banyak kejadian
pada suatu soal cerita. Hal ini bahkan
terjadi pada peserta didik dalam
tingkat yang lebih tinggi, seperti
hasil penelitian Zainudin, Utami, &
Noviana (2021) yang menyebutkan
bahwa peserta didik di kelas XI
mengalami  kesalahan penggunaan
dan penerapan rumus peluang
(khususnya kombinasi) karena tidak
memahami maksud soal. Selain itu
kurangnya pemahaman terhadap
konsep juga membuat peserta didik
tidak dapat memahami maksud soal
yang diberikan dengan baik. Hal ini
didukung oleh penelitian Putridayani
& Chotimah (2020:676) yang
menunjukkan hasil peserta didik
tidak memahami permasalahan yang
diberikan sehingga kurang percaya
diri dalam menyelesaikan soal cerita
peluang.
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