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Avrticle history Abstract

Submission : 27/5/2020 The aim of this research was to determine the
Revised : 10/6/2020 validity of Video Stop Motion inequality of absolute
Accepted  : 24/8/2020 value linear one variable developed and to know the

effectiveness of Video Stop Motion in learning material
inequality of absolute value linear one variable by
Keyword: applying PBL .towards the students' problem solving

Video Stop Motion, PBL, abilities. This * .research, was conducted at MA

student interest, activepess.. . Muhammadiyah 01 ‘Weleriyand the sample of this
research was 20 students. This type of development
research was. adopted by Thiagarajan which was
developed into the defining Stage, the design phase, and
the development stage. This research was also a type of
research development of Pre-Experimental Design with
the design of One Group Pretest-Posttest Design. The
data collection techniques.of this research were taken
from - the results of questionnaires, tests, and
observations. The vresults ‘of this research were
obtained: (1) Video Stop Motion inequality absolute
value linear one variable which was developed was
valig. It was proven by the average acquisition of media
experts and material experts amounted to 87.5%. (2)
Video Stop Motion in learning material inequality
absolute value linear one variable by applying PBL
towards students' problem solving abilities was declared
effective, it was proven by the individual completeness
and classical completeness, the influence of interest and
activeness obtained a percentage of 20.3%, and there
was an increase of pre-test and post-test results with
moderate criteria. The conclusion of this research stated
that Video Stop Motion with the material inequality
absolute value linear one variable was valid and
feasible to use, as it was valid and effective as the
results of this research.

A. PENDAHULUAN Hamlik (dalam Fitriana, 2016)

Mencerdaskan bangsa pendidikan adalah usaha sadar untuk

adalah kewajiban bagi para guru menyiapkan peserta didik melalui

dalam dunia pendidikan. Menurut kegiatan bimbingan, pengajaran, dan
5
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latihan, bagi peranannya di masa
yang akan datang. Pendidikan adalah
suatu hal yang paling penting dalam
meningkatkan kualitas dalam diri
pada kehidupan manusia. Seorang
guru harus sadar dan memahami arti
dari sebuah pendidikan, supaya guru
dapat mempersiapkan proses
pembelajaran  dengan baik dan

mengatasi permasalahan  yang
dialami siswa.

Pembelajaran adalah
kegiatan belajar dimana seorang
siswa mendapatkan ilmu

pengetahuan dari seorang pendidik:
Pada UU Nomor 20 tahun 2003
tentang Sisdiknas (dalam: Arifin,
2012) menyatakan® pembelajaran
adalah proses interaksi peseria didik
dengan pendidik dan sumber belajar
pada suatu lingkungan. belajar.
Menurut Nisa (2015) ciri utama dari
pembelajaran adalah inisiasi,
fasilitas, dan peningkatan proses
belajar siswa. Sedangkan komponen
— komponen dalam . pembelajaran
adalah tujuan, materi,"kegiatan, dan
evaluasi  pembelajaran.  Dalam
pembelajaran, guru memberikan
ilmu yang dikuasai dan berusaha
agar siswa dapat mengetahui cara
untuk memecahkan masalah yang
telah diberikan serta memahami
materi yang telah diajarkan.
Matematika adalah pelajaran
yang membutuhkan konsentrasi dan
ketekunan untuk memahami serta
memecahkan suatu permasalahan,
sehingga tidak  sedikit  siswa
mengalami kesulitan ketika belajar
matematika. Menurut Russefendi
(dalam Novitasari, 2016)

menyatakan bahwa “terdapat banyak
anak-anak setelah belajar matematika
bagian yang sederhana, banyak yang
tidak dipahaminya, dan banyak
konsep yang dipahami secara keliru.
Banyak beberapa faktor yang
menyebabkan siswa kesulitan ketika
belajar matematika. Menurut Jihad
(dalam Novitasari, 2016)
pembelajaran  matematika masih
terdapat  kendala-kendala  yang
menyebabkan siswa gagal dalam
pelajaran ini. Kendala tersebut
berkisar pada karakteristik
matematika yang abstrak, masalah
media, masalah siswa atau guru.
Berdasarkan informasi dari
guru matematika kelas X di MA
Muhammadiyah 01 Weleri terdapat
beberapa permasalahan 1)
Berdasarkan kurikulum yang
digunakan adalah kurikulum 2013,
tetapi - proses pembelajaran yang
dilekukam ~belum optimal, guru
menyatakan bahwa pada proses
pembelajaran masih terpusat kepada
guru dan masih menggunakan
metode ceramah. 2) kurangnya minat
siswa terhadap pelajaran matematika,
hal ini terlihat saat siswa tidak
memperhatikan dan kurang
bersemangat dalam proses
pembelajaran. 3) kemampuan
pemecahan masalah siswa yang
belum maksimal, dilihat dari hasil
nilai siswa pada materi
pertidaksamaan nilai mutlak linear
satu variabel yang masih di bawah
KKM (70). 4) siswa sering
mengabaikan pelajaran matematika,
hal ini  terlihat saat proses
pembelajaran berlangsung. 5) disana
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terdapat media pembelajaran, akan
tetapi guru belum dapat
menggunakannya secara optimal.

Kemampuan pemecahan
masalah  matematis  merupakan
kemampuan yang penting dalam
menyelesaikan permasalahan bidang
matematika. Menurut Handayani
(2017) Kemampuan pemecahan
masalah matematis adalah
kemampuan yang harus
dikembangkan dalam pembelajaran
matematika.  Menurut ~ Pratama
(2018), Upaya mengembangkan
kemampuan pemecahan masalah
bagi peserta didik pada pembelajaran
matematika adalah dipilihnya model
pembelajaran yang® sesuai  serta
strategi yang mendukung -peserta
didik untuk menaikkan minat dalam
pembelajaran dan diharapkan
seorang guru yang akan mengajar
matematika dapat. mengembangkan
pemikiran inovatif dan kreatif, agar
peserta didik memiliki kemampuan
untuk memecahkan masalah
matematika ataupun ‘masalah yang
dihadapi sehari-hari dengan
membantu memberikan
pengembangan  penalaran, sikap
terbuka, rasa ingin tahu dan percaya
diri yang dimilikinya.

Menurut  Nisa  (2015),
Problem Based Learning (PBL)
merupakan  salah  satu  model
pembelajaran inovatif yang
memberikan kondisi belajar aktif
kepada peserta didik. Peningkatan
yang dihasilkan karena pembelajaran
PBL tidak hanya guru saja yang
berperan aktif, akan tetapi siswa juga
ikut berpartisipasi dalam belajar

dengan cara Dbekerja kelompok
bersama kelompoknya dan membuat
siswa berpikir kritis dalam diskusi
untuk menyelesaikan soal yang
diberikan. Diskusi yang dilakukan
akan terasa menyenangkan jika
membuat siswa merasakan sesuatu
yang tidak biasa mereka lakukan
dengan cara menyajikan sebuah
media pembelajaran yang sesuai.
Sama halnya dengan hasil penelitian
Nisa (2015), menunjukkan adanya
peningkatan keaktifan dan hasil
belajar siswa dengan menggunakan
model pembelajaran PBL.

Selain model pembelajaran,
mediaspembelajaran juga digunakan
untuk mempermudah proses
pembelajarany, Menurut Latuheru
(dalam Purbasari, 2013) penggunaan
media dalam ' proses pembelajaran
pertujuan agar proses pembelajaran
dapat berlangsung secara tepat-guna
dan. berdaya guna sehingga mutu
pendidikan™ dapat  ditingkatkan.
Menurut. ‘Anjaya (2013), Semakin
berkembangnya teknologi
pendiditkan membutuhkan tingkat
mobilitas yang tinggi, Kkhususnya
pada penggunaan media
pembelajaran. Seorang guru harus
dapat menyiapkan pembelajaran
yang  mengikuti  perkembangan
zaman, dengan membuat berbagai
cara yang sesuai dengan keadaan dan
kondisi siswa dalam suatu kelas agar
siswa dapat memahami pelajaran
serta  melaksanakan  pembelajar
dengan baik sehingga pendidikan
terasa menyenangkan. Maka dari
itulah media pembelajaran perlu
digunakan  untuk  meningkatkan
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kualitas dalam proses pembelajaran
di masa kini, peneliti mendapat

solusi pengembangan media
pembelajaran yang menarik yaitu
Stop motion.

Menurut  Apriana dan

Darmawan (2018) stopmotion adalah
suatu teknik animasi untuk membuat
objek yang dimanipulasi secara fisik
agar terlihat bergerak sendiri. Video
yang dihasilkan nantinya akan seperti
pada film animasi yang ada pada
layar kaca dan sebagainya, karena
media ini memiliki artian dari stop
(berhenti) dan motion (bergerak).
Media ini akan lebih meparik jika
dipadukan dengan suara dan soal
yang menjadikang siswa  dapat
memecahkan masalah dalam soal
tersebut, karena harapannya nanti
video akan menarik  perhatian dan
membuat siswa terfokus pada video,
dan membantu kemampuan
pemecahan masalgh “siswa. Seperti
dari hasil penelitian Apriana (2018),
disimpulkan bahwa terjadi
peningkatan dalam motivasi  belajar
siswa dalam pembelajaran  sejarah
setelah penggunaan media stop
motion.

Berdasarkan  permasalahan
tersebut peneliti melakukan
penelitian dengan mengembangan
video stop motion pertidaksamaan
nilai mutlak linear satu variabel
dalam penerapan model pembelajaran
PBL terhadap kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa
kelas X MA Muhammadiyah Weleri.
Adanya penelitian tersebut, dapat
diketahui bahwa video stop motion
pertidaksamaan nilai mutlak linear

satu variabel yang dikembangkan
valid serta mengetahui bahwa video
stop motion dalam pembelajaran
materi pertidaksamaan nilai mutlak
linear satu variabel dengan penerapan
PBL terhadap kemampuan
pemecahan masalah siswa efektif.

B. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah
Pre-Eksperimental Design, dengan
desain penelitian One Grup Pretest-
Posttest Design.  Penelitian  ini
mengembangan video stop motion
pertidaksamaan nilai mutlak linear
saty variabel dalam penerapan model
pembelajaran PBL terhadap
kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa. Model
pengembangan' pada penelitian ini
mengambil madel Thiagarajan yang
telah * dimodifikai menjadi 3D
melipuii Define, Design, Develop.
Sama halnya dalam penelitian (Nua
dkk,* 2018) yang menggunakan
model pengembangan Thiagarajan
yang memodifikasi 4D menjadi 3D
(Define, Design, Develop). Langkah
penelitian pengembangan ini terdiri
atas tahap studi pendahuluan, yang
meliputi analisis potensi masalah dan
pengumpulan bahan materi,
kemudian tahap perancangan produk,
Produk yang dikembangkan dalam
penelitian ini berupa video stop
motion sebagai media pembelajaran
pada materi pertidaksamaan nilai
mutlak linear satu variabel terhadap
kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa.

Tempat penelitian ini
berlokasi di MA Muhammadiyah 01
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Weleri yang dilaksanakan pada awal
tahun ajaran 2019/2020 semester
ganjil, di bulan Agustus 2019.
Teknik pengumpulan daya pada
penelitian ~ ini  yaitu  dengan
mengumpulkan  keterangan  atau
penjelasan untuk membuktikan suatu
penelitian.  Instrument  penelitian
digunakan sebagai alat bantu untuk
mengumpulkan data penelitian. Data
pada penelitian ini dapat
diklasifikasikan menjadi lima
instrumen yaitu lembar validasi ahli,
lembar observasi keaktifan, angket
minat siswa, pre-test, dan post-test:
Data yang akan digunakan® dalam
penelitian ini yaitu data kuantitatit
dan data kualitatif. #Data-Kuantitatif
berupa hasil yang . diambil  dari
angket, post-test, pre-test, dan hasil
dari lembar abservasi . keaktifan,
sedangkan data kualitatif didapat dari
hasil pengamatan, - wawancara
kepada guru, dan dari tanggapan
serta penilaian para‘ahli.

Hasil datai . yang - telah
dikumpulkan dari hasil penelitian
kemudian dilakukan tahap analisis
data. Analisis butir soal dapat dilihat
dari hasil validitas, realibilitas, daya
pembeda, dan tingkat kesukaran.
Analisis lembar observasi keaktifan
dilihat dari penghitungan presentase
pada lembar observasi. Analisis
validitas ahli yaitu analisis yang
dilakukan dari data instrument
validitas yang di nilai dari ahli.
Analisis angket minat  siswa
dilakukan dengan melakukan uji
validitas dan  reliabilitas.  Uji
prasyarat merupakan uji untuk
mengetahui apakah analisis data

untuk pengujian hipotesis dapat
dilanjutkan atau tidak. Uji prasyarat
meliputi teknik analisis data awal
(nilai ujian akhir sekolah setara kelas
3 SMP) dan teknik analisis data akhir
yang diambil dari nilai post-test. Uji
hipotesis dilakukan untuk
mengetahui  keefektian video stop
motion dengan 2 tahap uji yaitu uji
ketuntasan dan uji pengaruh. Uji
ketuntasan meliputu uji ketuntasan
individual dan uji  ketuntasan
Klasikal. Uji pengaruh dilakukan
untuk menguji  pengaruh  minat
dengan kemapuan  pemecahan
masalah  matematis  siswa,  Uuji
pengaruh kektifan dengan
kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa, dan uji pengaruh
minat. ~dan = keaktifan  dengan
kemampuan pemecahan masalah
matematis. siswa. Uji peningkatan
digunakan untuk mengetahui hasil
peningkatan = sebelum dan sesudah
pembelajaran dilihat dari hasil pre-
test dan post-test

Co HASIL PENELITIAN
DAN PEMBAHASAN.
Penelitian dilakukan dengan
kegiatan awal menganalisis data awal
dari siswa, melakukan perancangan,
melakukan pengembangan, hingga
melakukan uji prasyarat. Analisis
data siswa dilihat dari data awal dan
data akhir proses pembelajaran yang
dilihat dari hasil belajar. Tahap
perancangan pada penelitian ini
meliputi mengkonstruksi tes
beracuan-kriteria, memilih media,
memilih format, desain awal (konsep
naskah, penyajian bahan, alat

http://repository.unimus.ac.id




produksi, pembuatan video dan
penyajian video). Tahap
pengembangan  dilakukan  untuk

mengetahui tanggapan dan kelayakan
dari produk video stop motion.
1. Penilain Ahli

Tahapan pengembangan
meliputi penilai ahli dengan melihat

validitas ahli grafis dan validitas ahli
materi. Terlihat pada gambar 1
bahwa validasi video stop motion
pada materi pertidaksamaan nilai
mutlak dengan model PBL memiliki
rata-rata 87.5% dalam kategori sangat
valid.

Gambar 1. Persentase Hasil Validasi Video Stop Motion

Persentase Hasil Validasi Video Stop Motion
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2. Pengujian Pengembangan

Tahap  setelah  dilakukan
penilaian  ahli  yaitu  pengujian
pengembangan, yang mana

melakukan wuji coba hasil produk
yang telah divalidasi ahli. Pengujian
pengembangan meliputi uji coba

terbatas, analisis butir soal, analisis
butir angket, dan implementasi uji
coba lapangan. Hasil dari uji coba
terbatas dapat diketahui jika video
stop motion perlu  beberapa
perbaikan. Pada tabel 1 merupakan
contoh perbaikan.

Tabel 1. Contoh Perbaikan video Stop Motion

Sebelumnya

Setelah Perbaikan

Tidak ada gambar

Hasil analisis. butir —angket
dapat diketahui jika terdapat 21 buti
soal bernilai valid dan ada 7 butir
soal tidak valid, ‘serta reliable.
Keputusan  akhir' yang - diambil
menggunakan 21 butir angket. yang
telah memenuhi syarat. Hasil dari
analisis soal dapat diketahui jika ada
8 soal yang diberikan bernifar-valid;

reliabel, ada 2 soal dengan daya beda
baik, dan. 6 soal bernilai cukup,
terdapat 2 @ soal dengan taraf
kesukaran mudah, 4 soal dengan taraf
kesukaran sedang, dan 2 soal dengan
taraf kesukaran sukar. Berdasarkan
hasil tersebut, peneliti menggunakan
hasil keputusan akhir seperti pada
tabel 2.

Tabel 2. Hasil Keputusan Akhir

No 1y Validitas ~ TK  Kriteria DP Kriteria Reliabel

1. 09692 Valid 50% Sedang 0,45 Baik 0.934

3. 0.9439 Valid 25%  Sedang 0,40 Cukup

4, 0,8575 Valid 50% Mudah 0,35 Cukup

7. 0.8789 Valid 88%  Sukar 0,35 Cukup
Berdasarkan tabel 4, dapat diketahui Tahap setelah  dilakukan
jika terdapat 4 soal tang terdiri dari pengembangan yaitu melakukan uji
soal nomor 1, 3, 4, dan 7 yang akan prasyarat. Uji  prasasyarat ada

digunakan pada penelitian. Hasil dari
uji coba dan analisis yang telah
dilakukan, akan di uji coba pada
kelas uji coba lapangan.

11

beberapa yang dilakukan.
a) Analisis Data Awal

Data awal yang dianalisis
yaitu data nilai ujian dari kelas uji
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coba terbatas dan kelas uji coba
lapangan yang akan di uji normalitas
dan homogenitas. Hasil dari analisis

dinyatakan jikan kelas uji coba
terbatas dan uji coba lapangan
berdistribusi normal dan bernilai
homogen.

b) Analisis Data Akhir
Data akhir yang dianalisis

merupakan data post-test setelah
dilakukan penelitian menggunakan
video stop motion dengan model
pembelajaran problem based learning
(PBL). Data post-test akan di uji
normalitas. Hasil uji normalitas kelas
uji coba lapangan berdistribusi
normal.
3. Uji Katuntasan Kemampuan

Pemecahan Masalahan.
a. Ketuntasan Individu
Hasil ketentasan individu
disimpulkan bahawa  rata-rata hasi
kemapuan pemecaghan masalah pada
pembelajaran menggunakan video
stop  motion  ‘dengan model
pembelajaran PBL memenuhi KKM.
b. Ketentusan Klasikal
Hasil persentase ketuntasan klasikal
siswa  berdasarkan pehitungan
statistika diperoleh 85%. Hal tersebut
menyatakan persentase jumlah siswa
yang lebih dari KKM melebihi 75%.

Berdasarkan hasil uji
ketuntasan  individu  dan  uji
ketuntasan klasikal dapat

disimpulkan jika ketuntasan belajar
dalam penelitian ini dipengaruhi oleh
bahan ajar video stop motion yang
dipadukan dengan model belajar
PBL.

12

4. Uji Pengaruh
a. Uji Pengaruh Minat dengan
Kemapuan Pemecahan

Masalah Matematis

Uji pengaruh minat dengan
kemampuan pemecahan masalah
matematis dapat dilihat dari uji
keberartian, uji linier, dan besar
pengaruh. Hasil uji keberartian
pengaruh minat terhadap kemampuan
pemecahan  masalah  matematis
diketahui bahwa nilai sgnifikan 0,049
< 0.05 yang mana menandakan minat
memiliki ~ pengaruh  kemampuan
pemecahan  masalah  matematis.
Diperoleh persamaan Y = 38.328 +
0,499 X1 vyang mana dapat
disimpulkan minat meningkat satu
satuan, makaskemampuan pemecahan
masalah-matematis meningkat 0,499.
Hasi! ~ kelinieran pengaruh minat
terhacdap — kemampuan pemecahan
masalan matematis diperoleh Fpiwng=

4.455, maka Fhitung> Ftabe|.
Berdasarkan hal tersebut dapat
disimpulkan regresi linier.  Besar

pengaruhl minat terhadap kemampuan
pemecahan  masalah  matematis
sebesar 19.8% dan 80.2%
dipengaruhi oleh faktor lain.
b. Uji Pengaruh Keaktifan
dengan Kemapuan Pemecahan
Masalah Matematis

Hasil uji pengaruh keaktifan
dengan kemapuan pemecahan
masalah matematis dapat diketahui
hasil uji keberartian, uji linier dan
besar pengaruh. Hasil uji keberartian

keaktifan  terhadap = kemampuan
pemecahan  masalah  matematis
diketahui bahwa nilai sgnifikann

0,028 < 0.05 yang mana menandakan
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keaktifan memiliki pengaruh
kemampuan pemecahan masalah
matematis. Diperoleh persamaan Y =
13.462 + 0.786 X1 yang mana dapat

disimpulkan keaktifan meningkat
satu satuan, maka kemampuan
pemecahan  masalah  matematis
meningkat 0,786. Hasil kelinieran
keaktifan  terhadap = kemampuan
pemecahan  masalah  matematis
diperoleh hasil Fpiwng= 5.305, maka
Fhing > Fuve dan hal tersebut
dinyatakan regresi linier. Besar
pengaruh keaktifan terhadap
kemampuan pemecahan masalah

matematis sebesar 5.4% dan 94.6%
dipengaruhi oleh faktordain.
C. Uji Pengaruh Minat dan
Keaktifan Terhadap Kemampuan
Pemecahan Masalah Matematis
Hasil ujit pengaruh minat dan
keaktifan  terhadap  kemampuan
pemecahan masalah matematis dapat
dilihat pada hasil 'uji keberartian, uji
linier dan besar “pengaruh. Hasil
keberartian minat fdan keaktifan
terhadap kemampuan pemeeahan
masalah matematis diketahui jika
signifikan (0.02) < 0.05 dimana dapat
diketahui jika minat dan keaktifan
memiliki pengaruh terhadap
kemampuan pemecahan masalah.
Hasil kelinieran minat dan keaktifan
terhadap kemampuan pemecahan
masalah matematis diperoleh Fpiwng=
5.113, maka Fhiwng > Fraer dan hal
tersebut dinyatakan regresi linier.
Besar pengaruh minat dan keaktifan
terhadap kemampuan pemecahan
masalah matemati sebesar 20.3% dan
79.7% dipengaruhi oleh faktor lain.
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5. Uji Peningkatan

Uji peningkatan digunakan
untuk mengetahui apakah hasil dari
pre-tets dan post-test, dimana setelah
melakukan pembelajaran  bantuan
video stop motion dengan model
pembelajaran PBL  mengalami
peningkatan. Uji peningkatan dapat
diketahui hasil sig (2-tailed) 0.000 <

0.05 yang menyatakan jika

pembelajaran dengan video stop

motion dengan model pembelajaran

PBL pada materi pertidaksamaan

nilai mutlak mengalami peningkatan.

Berdasarkan penelitian yang
telah dilakukan, diperoleh hasil
penelitian tentang validitas dan
keefektifan, dari video stop motion
dengan . medel PBL pada matei
pertidaksamaan nilai mutlak linier
satu variable.

1. Validitas ' Video Stop Motion
dengan  Model PBL pada
Materi Pertidaksamaan Nilai
Mutlak Linier Satu Variabel

Hasil validitas diperoleh dari
penelian ahli materi dan ahli grafis
yang menyatakan sangat valid dilihat

dari hasil rata-rata yaitu 87.5%.

Berdasarkan hasil rata-rata tersebut

menandakan jika video stop motion

dengan model PBL pada materi
pertidaksamaan nilai mutlak linier
satu variabel dapat digunakan sebagai
alat ukur pada penelitian. Menurut

(Sugiyono, 2016) valid berarti alat

ukur yang digunakan mendapat data

(mengukur) itu valid. Valid berarti

instrumen tersebut dapat digunakan

untuk mengukur apa yang seharusnya
diukur.
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2. Keefektifan Video Stop Motion
dengan Model PBL pada
Materi Pertidaksamaan Nilali
Mutlak Linier Satu Variabel

Berdasarkan penelitian yang
yang telah dilakukan dapat diketahui
jika siswa dapat meningkatkan hasil
pembelajaran. Dilihat dari persentase
hasil ketuntasan klasikal sebanyak

85% siswa mengalami ketuntasan

yang berarti sebanyak 85% siswa

tuntas melebihi nilai KKM. Pada
penelitan ini sama dengan penelitian
yang telah dilakukan Prastantya

(2015) yang menyatakan bahwa hasil

belajar siswa dengan model PBL

menggunakan  media®  mencapai
ketuntasan klasikal# melebihi _nilai

KKM. Adanya #peningkatan  nilai

KKM menandakan jika kemampuan

pemecahan masalah-matematis siswa

meningkat. Sama *halnya dengan
penelitian ~ Yuski  (2015) -~ yang
menyatakan adanya pengaruh model
pembelajaran problem based learning
terhadap kemampuan pemecahan
masalah matematika siswa. Menurut

Handayani  (2017) " menyatakan
kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa Yyang diajarkan

dengan model Problem Based
Learning lebih baik dari
padakemampuan pemecahan masalah
matematis siswa yang diajarkan
pembelajaran ekspositori.

Selain  meningkatkan hasil
prestasi siswa, pembelajaran dengan
model PBL juga dapat meningkatkan
keaktifan dan minat belajar siswa.
Sama dengan penelitian yang
dilakukan Handaka (2016) yang
menyakan jika model pembelajaran
PBL mampu meningkatkan hasil
prestasi siswa, keaktifan, serta minat
belajar ~ siswa.  Setara  dengan
pemelitian ini yang mana hasil
penelitian menggunakan video stop
motion depgan model pembelajaran
PBL ‘pada smateri pertidaksamaan

nilai.mutlak® 'dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah
matematis. siswa, meningkatkan

keaktifan dan minat belajar siswa.
Keefektifan = video stop motion
dengan model PBL terhadap minat
dan keaktrfan siswa pada penelitian
ini memiliki pengaruh. Hasil tersebut
dapat dilihat pada gambar pada
gambar 2.

Gambar 2. Keefektifan Video Stop Motion dengan Model PBL Terhadap
Minat Dan Keaktifan Siswa.
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Berdasarkan pada gambar 2
dapat diketahui jika video stop motion
yang  diterapkan  pada  materi
pertidaksamaan nilai mutlak dengan
model PBL dapat meningkatkan
pemecahan masalah matematis, minat,
dan Kkeaktifan siswa dalam proses
pembelajaran. Adanya video stop
motion siswa dapat lebh aktif dan
berminat dalam belajar, sehingga siswa

dapat  meningkatkan ~ kemampuan
masalah matematis siswa. Menurut
Iktamala (2017) menyatakan

penggunaan media vide@ Stop. motion
berpengaruh dalam meningkatkan hasil
belajar siswa. Adanya. video ‘stop
motion yang berbentuk visual siswa
dapat lebih memahami pembelajaran
yang diberikan oleh guru dan  lebih
termotivasi terlihat‘adanya minat serta
keaktifan ~ siswa | dalam. proses
pembelajaran.  Menurut penelitian
Nugroho dkk (2015). menyatakan
bahwa media pembelajaran . dengan
media animasi stop motion“fayak untuk
digunakan sebagai media
pembelajaran.

Hasil pengembangan video stop
motion pada materi pertidaksamaan
nilai  mutlak dengan model PBL
bernilai valid dan efektif. Diliht dari
hasil  pembelajaran  yang telah
dilakukan dapat meningkatkan
kemampuan  pemecahan  masalah
matematis  siswa, meningkatkan
keaktifan dan minat siswa dalam
belajar. Hasil penelitian tersebut
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manandakan jika dengan adanya video
stop motion dengan model PBL siswa
mampu  meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah, mampu
meningkatkan minat dan keaktifan
siswa ketika pembelajaran. Pratama
(2016) menyatakan media
pembelajaran video stop motion pada
pembelajaran matematika valid dan
efektif.

D. KESIMPULAN
BRari hasil penelitian yang telah

diperolen, peneliti mengambil

kesimpulamsebagai berikut:

1. Video Stop. Motion dengan materi
pertidaksamaan nilai mutlak linear
saitu - variabel valid dan layak
digunakan. Dibuktikan dengan
perolehan rata-rata tingkat validitas
dari validasi ahli materi dan ahli
media sejumlah 87.5%.

2. Penerapan Video Stop Motion yang
diberikan dengan model
pembelajaran PBL pada materi
pertidaksamaan nilai mutlak linear
satu variabel efektif. Hal ini dapat
dilihat dari perolehan berikut:

a. Pada ketuntasan individual,
rata-ratanya sebesar 77 dan
dinyatakan kemampuan
pemecahan masalah matematis
siswa memenuhi KKM.

b. Pada ketuntasan  klasikal,
Jumlah siswa yang telah
memenuhi KKM sebesar 85%.
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C.

Pengaruh minat dan keaktifan
terhadap kemampuan
pemecahan masalah matematis
siswa sebesar 20.3%.
Peningkatan hasil dari pre-test
dan post-test, terdapat
peningkatan rata-rata dari hasil
kemampuan pemecahan
masalah sebelum dan sesudah
perlakuan menggunakan
pembelajaran  dengan  stop
motion dalam PBL dengan
nilai rata-rata kemampuan
pemecahan masalah matematis
sebelum sebesar 26 sedangkan
nilai  ratacrata - kemampuan
pemecahan masalah matematis
sesudah sebesar 77 dan hasi}
yang didapatkan dari
perhitungan N-Gain
memperoleh 0,69 yang
menyatakan ‘dalam  kategori
sedang
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