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Abstrak

Pengaruh model pembelajaran RME (Realistic Mathematics Education) berbantuan media video perlu
diterapkan untuk meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar matematika siswa. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran RME (Realistic Mathematics Education) berbantuan media
video terhadap peningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar matematika siswa kelas V SDN 1 Pakuwon
Kecamatan Garut Kota Kabupaten Garut. Subjek penelitian kelas eksperimen sebanyak 30 siswa dan kelas
control sebanyak 30 siswa. Metode penelitian yang digunakan merupakan penelitian kuantitatif dengan jenis
penelitian Quasi Eksperimental Design dengan desain penelitian Non Equivalent Control Group Design. Hasil
penelitian menunjukan motivasi belajar matematika siswa sebelum diterapkan (RME) diperoleh nilai 54,9%.
Sedangkan hasil hitungan motivasi siswa sesudah proses pembelajaran (RME) berbantuan media video
hasilnya 81,1%. Hasil belajar matematika siswa sebelum diterapkan pembelajaran (RME) berbantuan media
video pada kelas eksperimen rata-rata sebesar 69.73, sedangkan pada kelas kontrol rata-rata sebesar 69.67.
Sedangkan hasil belajar matematika setelah diterapkan pembelajaran (RME) berbantuan media video pada
kelas eksperimen dengan nilai rata-rata sebesar 87.00, sedangkan pada kelas kontrol nilai rata-rata sebesar
74.60. kesimpulan dari penelitian ini terdapat pengaruh model pembelajaran RME terhadap motivasi belajar
dan hasil belajar matematika siswa kelas VV SDN 1 Pakuwon Kecamatan Garut Kota Kabupaten Garut.

Kata Kunci: Model Pembelajaran RME, media video, motivasi belajar, hasil belajar matematika.
Abstract

The influence of the RME (Realistic Mathematics Education) learning model assisted by video media needs to
be applied to increase learning motivation and student learning outcomes in mathematics. This study aims to
determine the effect of the RME (Realistic Mathematics Education) learning model assisted by video media
on increasing learning motivation and mathematics learning outcomes for fifth grade students at SDN 1
Pakuwon, Garut District, Garut Regency. The experimental class research subjects were 30 students and the
control class were 30 students. The research method used is a quantitative research with a Quasi Experimental
Design with a Non Equivalent Control Group Design. The results showed that students' motivation to learn
mathematics before being applied (RME) obtained a value of 54.9%. While the results of calculating student
motivation after the learning process (RME) assisted by video media is 81.1%. The students' mathematics
learning outcomes before applying video-assisted learning (RME) in the experimental class averaged 69.73,
while in the control class the average was 69.67. While the results of learning mathematics after applying
video-assisted learning (RME) in the experimental class with an average value of 87.00, while in the control
class the average value is 74.60. The conclusion of this study is that there is an influence of the RME learning
model on learning motivation and mathematics learning outcomes for fifth grade students at SDN 1 Pakuwon,
Garut District, Garut Regency City.

Keywords: RME Learning Model, video media, learning motivation, mathematics learning outcomes.
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A. PENDAHULUAN

Matematika ~ merupakan  dasar
terhadap perkembangan llmu Pengetahuan
dan Teknologi atau biasa disingkat IPTEK
yang dapat berpengaruh besar terhadap
kehidupan manusia serta berperan sebagai
alat bantu sebagai pelayanan ilmu
pengetahuan lainnya.

Matematika memiliki kegunaan serta
fungsi tersendiri untuk menunjang aktivitas
manusia. Dalam pembelajaran matematika
guru harus dapat mengembangkan beberapa
aspek yang dimiliki peserta didik , baik itu
berupa aspek kognitif, afektif maupun
kreativitas peserta didik.

Perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi (IPTEK) telah membawa
perubahan besar dalam kehidupan saat ini.
Hal ini senada dengan perkembangan dunia
teknologi yang akan memberi pengaruh
besar terhadap proses pembelajaran.
Seorang guru harus mampu memanfaatkan
perkembangan IPTEK dalam pembelajaran
dan menciptakan model pembelajaran agar
peserta didik tidak mengalami kebosanan
serta dapat menggali pengetahuan dan
pengalaman secara maksimal serta dapat
mengembangkan potensi yang dimiliki
guru secara maksimal.

Menurut (Darmawan, 2017)
Pembangunan Pendidikan berbasis TIK
setidaknya memberikan dua keuntungan.
Pertama, sebagai pendorong komunitas
Pendidikan (termasuk guru) untuk lebih
apresiatif dan proaktif dalam maksimalisasi
potensi Pendidikan. Kedua, memberikan
kesempatan luas kepada peserta didik
dalam memanfaatkan setiap potensi yang
ada, yang dapat diperoleh dari sumber-
sumber yang tidak terbatas.

Belajar secara umum diartikan
sebagai  proses perubahan  perilaku
seseorang setelah mempelajari suatu objek
(pengetahuan, sikap atau keterampilan)
tertentu. Hamzah Uno (2019). Perubahan
perilaku dalam belajar relative tetap
disebabkan adanya interaksi belajar
terhadap suatu objek melalui suatu
penguatan dalam bentuk pengalaman
terhadap suatu objek yang ada pada
lingkungan belajar. Kegiatan belajar sangat
dipengaruhi oleh motivasi yang timbul dari
diri pembelajar. Motivasi timbul akibat

adanya hasrat dan keinginan dan dorongan
kebutuhan belajar.

Motivasi sangat berperan penting
dalam pembelajaran, pada dasarnya
motivasi dapat membantu peserta didik
dalam penguatan belajar yang dihadapkan
pada situasi belajar yang memerlukan
pemecahan masalah. Motivasi dapat
memperjelas tujuan belajar dan dapat
menentukan ketekunan belajar peserta
didik.

Hasil belajar adalah rangkaian
penilaian untuk menentukan nilai terhadap
suatu objek yang dilandasi oleh krtiteria
tertentu, dalam hal ini Penilaian tersebut
mengarah pada pencapaian siswa. Hasil
belajar siswa di dasari oleh perubahan
tingkah laku dalam bidang kognitif, afektif,
dan psikomotorik. Keberhasilan belaar
siswa memiliki faktor dalam pencapaiannya
yakni faktor internal dan eskternal.

Pembelajaran  saat ini  telah
menerapkan K-13 ( Kurikulum 2013 )
dimana hal tersebut lebih mengutamakan
pemahaman, skill, dan  pendidikan
berkarakter sehingga siswa mampu
memahami materi serta aktif dalam
pembelajaran. Sebagai guru juga memiliki
peran  penting dalam  tercapainya
keberhasilan  pembelajaran.  Sehingga
kreatifan guru berperan besar dalam
tercapainya tujuan pembelajaran, baik
dalam menempatkan metode, strategi,
media yang tepat.

Pada Proses Belajar Mengajar (PBM)
tidak lepas dari adanya peran media
pembelajaran. Penggunaan media
pembelajaran dapat membantu melengkapi
guru dalam menyampaikan materi dan
informasi. Dengan penggunaan media
diharapkan terjadi interaksi  secara
maksimal sehingga tujuan belajar dapat
tercapai.

Guru membutuhkan media untuk
memudahkan guru dan murid dalam
memahami  materi  dibuku  tematik.
Banyaknya tugas tanpa adanya penjelasan
langsung menjadikan terjadinya salah
sasaran. Akibatnya siswa tidak paham
materi apa yang sedang ia pelajari sehingga
hasil pekerjaan tugas yang diberikan guru
tidak sepenuhnya sampai dimengerti oleh
peserta didik. Menyikapi hal tersebut media
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pembelajaran yang cocok digunakan guna
meningkatnya hasil belajar siswa.

Media pembelajaran berbasis Video
merupakan audio visual yang dapat di
rasakan dengan indera pendengaran
sekaligus penglihatan. Arsyad mengatakan
video merupakan kumpulan gambar dalam
frame, farme tersebut di proyeksikan
melalui lensa proyektor dengan cara
mekanis sehingga pada layar frame tersebut
gambar menjadi bergerak.

Berdasarkan observasi awal yang
dilakukan oleh peneliti di SDN 1 Pakuwon
Kecamatan Garut Kota Kabupaten Garut
terungkap bahwa salah satu materi
pelajaran yang sulit dikuasai oleh murid
adalah pecahan yang terdapat dalam mata
pelajaran matematika kelas V pada KD 3.1.
Menjelaskan dan melakukan penjumlahan
dan pengurangan dua pecahan dengan
penyebut yang berbeda. Hasil belajar
matematikapun tergolong rendah maka
dalam proses pembelajaran tersebut
dilakukan secara efektif sehingga banyak
faktor yang dapat mempengaruhi hasil
belajar peserta didik.

Berdasarkan permasalahan diatas
inilah peneliti tertarik untuk mencoba
menerapkan salah satu pembelajaran
dengan model RME (Realistic Mathematics
Education) berbantuan media video dengan
alasan bahwa model pembelajaran ini
sangat baik diterapkan karena dapat
menyelesaikan masalah matematika dan
memotivasi  peserta  didik  dengan
mengaitkan ~ konsep  tersebut  pada
kehidupan sehari-hari agar hasil belajar
yang  diperoleh  diharapkan  dapat
berpengaruh dan mengalami perubahan
yang lebih baik.

Berdasarkan latar belakang masalah
di atas, maka rumusan masalah secara
umum dapat dirumuskan ‘“Bagaimana
model pembelajaran RME (Realistic
Mathematics Education) berbantuan media
video dapat meningkatkan motivasi dan
hasil belajar matematika siswa kelas V
SDN Pakuwon 1 Kecamatan Garut Kota
Kabupaten Garut?”

Rumusan masalah secara umum
tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut:
1. Bagaimana motivasi belajar
matematika siswa sebelum dan
sesudah  diterapkan  pembelajaran

model RME (Realistic Mathematics
Education) berbantuan media video?

2. Bagaimana hasil belajar matematika
siswa sebelum dan sesudah diterapkan
pembelajaran model RME (Realistic
Mathematics Education) berbantuan
media video?

3. Bagaimana pengaruh model
pembelajaran RME (Realistic
Mathematics Education) berbantuan
media video terhadap motivasi belajar
matematika siswa Kelas V SDN 1
Pakuwon?

4. Bagaimana pengaruh model
pembelajaran RME (Realistic
Mathematics Education) berbantuan
media video terhadap hasil belajar
Matematika siswa Kelas V SDN 1
Pakuwon?

B. KAJIAN LITERATUR

1. Model Pembelajaran RME
(Realistic Mathematics Education)

Realistic Mathematics Education
(RME) telah lama dikembangkan di
Belanda. RME mengacu pada pendekatan
Fruedenthal yang mengatakan bahwa
matematika harus dikaitkan dengan realitas
dan matematika merupakan aktivitas
manusia. Ini berarti harus dekat dengan
anak dan relevan dengan situasi sehari-hari.
Matematika sebagai aktivitas manusia
maksudnya manusia harus diberikan
kesempatan untuk menemukan Kembali ide
dan konsep matematika.

Menurut (Tarigan, 2006), Realistic
Mathematics Education (RME)
menempatkan realitas dan pengalaman
nyata siswa dalam kehidupan sehari-hari
sebagai titik awal pembelajaran serta
menjadikan matematika sebagai aktivitas
siswa. Siswa diajak berpikir cara
menyelesaikan masalah yang pernah
dialami.

Sementara menurut (Treffers, 1991)
ada dua jenis matematisasi, Yaitu
matematisasi horizontal dan vertical. Dalam
mayematika horizontal siswa menggunakan
matematika untuk mengorganisasikan dan
menyelesaikan masalah yang ada pada
situasi nyata. Contoh  matematisasi
horizontal ~ adalah  pengidentifikasian,
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perumusan dan pemvisualan masalah dalam
cara yang berbeda, merumuskan masalah
dalam kehidupan sehari-hari kedalam

bentuk matematika. Sementara
matematisasi vertical berkaitan dengan
proses pengorganisasian kembali

pengetahuan yang telah diperoleh dalam
symbol matematika yang lebih abstrak.
Contoh matematisasi  vertical adalah
menghaluskan/  memperbaiki ~ model,
menggunakan model yang berbeda,
memadukan dan  mengkombinasikan
model, membuktikan keteraturan,
merumuskan konsep matematika yang baru
dan penggeneralisasian.

2. Media Pembelajaran

Sesuai perkembangna IPTEK, guru
dituntut agar mampu menggunakan alat-
alat yang semakin canggih yang telah
disediakan di sekolah. Guru juga dituntut
untuk dapat mengembangkan keterampilan
membuat media pembelajaran yang akan
digunakan sebagai pendukung proses
belajar mengajar untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang diharapkan.

Menurut (Hamalik, 1994) media
pembelajaran meliputi:

1. Media sebagai alat komunikasi guna
lebih mengefektifkan proses belajar
mengajar.

2. Fungsi media dalam rangka mencapai

tujuan Pendidikan.

Seluk beluk proses belajar mengajar.

Hubungan antara metode mengajar

dan media Pendidikan.

5. Nilai atau manfaat media Pendidikan
dalam pengajaran.

6. Pemilihan dan penggunaan media
Pendidikan.

7. Berbagai jenis alat dan Teknik media
Pendidikan.

8. Media Pendidikan dalam setiap mata
pelajaran.

9. Usaha inovasi dalam  media
Pendidikan.

Jadi dapat ditarik kesimpulan bahwa
media pembelajaran merupakan alat bantu
yang dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi pelajaran kepada
peserta didik berupa radio, televisi, slide,
video, modul, computer, radio, video
recorder yang dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian, dan kemauan si belajar

Hw

sehingga dapat mendorong terjadinya
proses belajar.
3. Teknologi Pendidikan

Teknologi pendidikan dalam istilah
bahasa Inggris disebut dengan
“instructional technology” atau “Education
technology”. Pendidikan semacam ini yang
diutamakan ialah media komunikasi yang
berkembang secara pesat sekali yang dapat
dimanfaatkan dalam pendidikan. Alat-alat
teknologi ini lazim disebut “hardware”
antara lain berupa TV, radio, video, tape,
computer, dan lain-lain. Selain dari itu
pendidikan juga menggunakan teknologi
yang disebut dengan “software” antara lain
menganalisis dan mendesain urutan atau
langkah-langkah belajar berdasarkan tujuan
yang ingin dicapai dengan metode
penyajian yang serasi dan penilaian
keberhasilannya.

Menurut (Miarso, 2007) Teknologi
pendidikan  merupakan proses yang
kompleks dan terpadu yang melibatkan
orang, prosedur, ide, peralatan, dan
organisasi untuk menganalisis masalah
mencari jalan pemecahanya, melaksanakan,
mengevaluasi, dan mengelola pemecahan
masalah yang menyangkut semua aspek
belajar manusia.

Menurut (Darmawan, 2017)
teknologi pendidikan adalah teori yang
berkenaan dengan cara bagaimana masalah-
masalah belajar manusia diidentifikasi dan
dipecahkan. Empat komponen dalam
teknologi pembelajaran (Darmawan, 2017)
yaitu:

Teori dan praktik;

a. Desain, pengembangan, pemanfaatan,
pengelolaan, penilaian dan penelitian;

b. Proses, sumber dan system;

c. Untuk belajar.

4. Teknologi Pembelajaran

Teknologi pembelajaran diartikan
sebagai media yang lahir sebagai akibat
revolusi komunikasi yang dapat digunakan
untuk keperluan pembelajaran di samping
guru, buku teks, dan papan tulis, bagian
yang membentuk teknologi pembelajaran
adalah televisi, film, OHP, komputer dan
bagian perangkat keras maupun lunak

lainnya. “Teknologi pembelajaran
merupakan usaha sistematik  dalam
merancang, melaksanakan, dan

mengevaluasi keseluruhan proses belajar
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untuk suatu tujuan pembelajaran khusus,
serta didasarkan pada penelitian tentang
proses belajar dan komunikasi pada
manusia yang menggunakan kombinasi
sumber manusia dan non manusia agar
belajar dapat berlangsung efektif. ”

5. Motivasi Belajar

Menurut KBBI (Kamus Besar
Bahasa Indonesia), motivasi
adalah dorongan yang timbul pada diri
seseorang secara sadar atau tidak sadar
untuk melakukan suatu tindakan dengan
tujuan tertentu. Bisa dikatakan motivasi
adalah suatu energi penggerak, pengarah
dan memperkuat tingkah laku.

Motivasi belajar dapat dilihat dari
karakter tingkah laku siswa yang
menyangkut minat, ketajaman perhatian,
konsentrasi dan tekun mencapai tujuan.
Contoh dan bentuk bentuk motivasi belajar
di antaranya adalah pujian, memberi angka,
hadiah, gerakan tubuh, memberi tugas,
memberi ulangan, mengetahui hasil,
memberi hukuman, dan lain sebagainya.

Menurut (Sardiman, 1986)
Pengertian  motivasi  belajar  adalah
keseluruhan daya penggerak dalam diri
siswa yang menimbulkan kegiatan belajar,
yang menjamin kelangsungan dari kegiatan
belajar dan memberikan arah pada kegiatan
belajar, sehingga tujuan yang dikehendaki
oleh subyek belajar itu dapat tercapai.

6. Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan
kemampuan-kemampuan dimiliki siswa
setelah menerima pengalaman belajarnya.
Kemampuan-kemampuan tersebut
mencakup aspek kognitif, afektif dan
psikomotorik. Hasil belajar dapat dilihat
melalui kegiatan evaluasi yang bertujuan
untuk mendapatkan data pembuktian yang
akan menunjukkan tingkat kemampuan
siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Hasil belajar adalah “kompetensi
atau kemampuan tertentu baik kognitif,
afektif maupun psikomotorik yang dicapai
atau dikuasai peserta didik setelah
mengikuti  proses belajar mengajar”
(Kunandar, 2013).

7. Hakikat Pembelajaran Matematika

Matematika merupakan cabang ilmu
pengetahuan yang diajarkan mulai jenjang
Sekolah Dasar (SD) hingga Perguruan
Tinggi. Mata pelajaran matematika sampai

saat ini menjadi mata pelajaran yang selalu
masuk dalam daftar pelajaran yang di
ujikan secara nasional. Mata pelajaran
Matematikapun sampai saat ini terus
mengalami perkembangan yang pesat baik
dari segi materi maupun pada fungsi
penerapannya. Dengan ini peserta didik
dituntut untuk menguasai materi yang
tercantum dalam kurikulum.

8. Bahan Ajar

Bahan ajar adalah segala sesuatu
yang tersusun secara sitematis yang akan
digunakan dalam proses belajar mengajar
yang harus dikuasai peserta didik.

Salah satu pengertian bahan ajar
menurut (depdiknas, 2008) bahan ajar
adalah segala bentuk bahan yang digunakan
untuk membantu guru/ instruktur dalam
melaksanakan kegiatan belajar mengajar.

C. METODE PENELITIAN

1. Pendekatan Penelitian

Pendekatan yang digunakan dalam
penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif.
Pendekatan kuantitatif merupakan salah
satu upaya pencarian ilmiah (scientific
inquiry) yang didasari oleh filsafat
positivisme logika (logical positivism) yang
beroperasi dengan aturan-aturan yang ketat
mengenai  logika, kebenaran, hukum-
hukum, dan prediksi (Watson, dalam
Danim 2002).
2. Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan
adalah quasi eksperimen  bentuk
nonequivalent control group design. Desain
ini mempunyai kelompok kontrol, tetapi
tidak dapat berfungsi sepenuhnya untuk
mengontrol variabel-variabel luar yang
mempengaruhi pelaksanaan eksperimen.
Kelompok eksperimen  dan kelompok
kontrol tidak dipilih secara random.
Penentuan subjek penelitian
memperhatikan  nilai  rata-rata  kelas,
jumlah peserta didik, dan pada kedua
kelompok tersebut belum digunakan
pembelajaran dengan perlakuan yang
akan dijadikan eksprimen penelitian.
3. Operasionalisasi Variabel

Penelitian

Operasional  variable diperlukan
untuk menentukkan jenis dan indicator dari
variabel-variabel yang terkait dengan
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penelitian ini. Disamping itu
operasionalisasi variable bertujuan untuk
menentukkan skala pengukuran dari
masing-masing variabel sehingga penguiji
hipotesis dengan menggunakan alat bantu
dapat dilakukan dengan tepat. Secara lebih
rinci dalam penelitian peneliti menetapkan
dua variable yaitu:

1. Variabel bebas (independent) atau X
adalah model pembelajaran RME
(Realistic Mathematics Educatin)
berbantuan media video
Pengaruh Model Pembelajaran RME
(Realistic Mathematics Education)
berbantuan media video inilah yang
akan diteliti  seberapa  besar
pengaruhnya terhadap motivasi belajar
dan  peningkatan  hasil  belajar
pembelajaran matematika siswa kelas
V di SDN 1 PAKUWON Kecamatan
Garut Kota Kabupaten Garut.

2. Variabel terikat (dependent) atau Y
adalah motivasi belajar dan hasil
belajar Matematika siswa kelas V SDN
Pakuwon 1 Kecamatan Garut Kota
Kabupaten Garut.

4. Desain Ekperimen

Penelitian ini merupakan penelitian

kuantitatif dengan jenis penelitian quasi
eksperimental design dan desain yang
digunakan yaitu non-equivalent control
group. Quasi eksperimental design yaitu
memberikan dua perlakuan yang berbeda
terhadap dua kelompok, sedangkan non-
equivalent control group yaitu penelitian
ini terdiri dari dua kelompok, kelompok
pertama diberikan Pendekatan Realistic
Mathematic Education (RME) berbantuan
video dan disebut sebagai kelas
eksperimen, sedangkan kelompok kedua
tidak mendapat pembelajaran dengan
pendekatan RME berbantuan media video
dan disebut sebagai kelas kontrol dan
kedua kelas ini tidak dipilih secara acak
atau random. Desain penelitian ini
digambarkan pada tabel berikut:

Tabel 3.1 Desain Ekperimen
Keterangan:

X1 = Skor motivasi belajar murid sebelum
diterapkan Pendekatan Realistic
Mathematic Education (RME) berbantuan
media vidio

X2 = Skor hasil belajar sebelum diterapkan
Pendekatan Realistic Mathematic
Education (RME) berbantuan media vidio
Y1 = Skor motivasi belajar setelah
diterapkan Pendekatan Realistic
Mathematic Education (RME) berbantuan
media video
Y2 = Skor hasil belajar setelah diterapkan
Pendekatan Realistic Mathematic
Education (RME) berbantuan media video
X = Pendekatan Realistic Mathematic
Education (RME) berbantuan media video
G. Penentuan Sampel (Subjek Studi)

1. Populasi

Menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia  (KBBI) Popukasi adalah
sekelompok orang, benda, atau hal yang
menjadi sumber pengambilan sampel; suatu
kumpulan yang memenuhi syarat tertentu
yang berkaitan dengan masalah penelitian.
Menurut (Sugiono, 2016) populasi adalah
wilayah generalisasi yang terdiri atas;
obyek/subyek yang mempunyai kualitas
dan karakteristik tertentu yang ditetapkan
oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian
ditarik kesimpulannya. Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh siswa SDN 1
PAKUWON Kecamatan Garut Kota
Kabupaten Garut yang berjumlah 195
orang.

2. Sampel

Adapun sampel pada penelitian ini
adalah seluruh murid kelas V SDN 1
PAKUWON sebanyak 60 orang yang
terdiri dari 2 rombel vyaitu kelas VA
sebanyak 30 orang sebagai kelas
eksperimen dan kelas VB sebanyak 30
orang sebagai kelas kontrol. Adapun teknik
pengambilan sampel yaitu simple random
sampling.
I. Instrumen Penelitian

Dalam penelitian ini instrument
penelitian yang dikembangkan yaitu pretes
dan postes dengan maksud mengetahui
hasil belajar peserta didik dengan
penggunaan model pembelajaran RME
(Realistic Mathematics Education)

Pretest | Treatment |Post Test

Eksperimen X1 X Y1

Kontrol Xz - Y,
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berbantuan media video. Dalam kelas
eksperimen diberikan pretes dan posttes.

Untuk mengukur motivasi belajar
diberikan angket pada peserta didik kelas
eksperimen.

Menurut Arikunto (2019, him. 203)
instrumen penelitian adalah alat atau
fasilitas yang digunakan peneliti dalam
mengumpulkan data agar pekerjaannya
lebih mudah dan hasilnya lebih baik, lebih
cermat, lengkap, dan sistematis sehingga
lebih mudah diolah. Sementara instrument
yang digunakan dalam penelitian ini adalah
berupa tes. Tes adalah instrumen atau alat
untuk mengumpulkan data mengenai
kemampuan subjek penelitian dengan cara
pengukuran, misalnya untuk mengukur
kemampuan subjek penelitian dalam
penguasaan materi tertentu maka akan
digunakan tes tertulis (berupa soal) tentang
materi pelajaran tersebut.

J. Pengumpulan Data
1. Tahap Persiapan

Langkah- Langkah persiapan
penelitian yang dilakukan peneliti adalah
sebagai berikut:

e Menyusun usulan penelitian

e Mengikuti seminar usulan penelitian

e Menyusun instrument penelitian dan
perangkat pembelajaran

e Melakukan uji coba instrument
penelitian

e Mengolah data hasil uji coba
instrument penelitian

e Menentukan kelas eksperimen

2. Tahap Pelaksanaan
Tahap pelaksanaan merupakan suatu
proses pengambilan data hasil belajar
peserta didik dalam proses pembelajaran
dengan Langkah-langkah sebagai berikut:
e Mengadakan pretest
e Melakukan kegiatan pembelajaran
dengan pembelajaran Model RME
(Realistic Mathematics Education)
berbantuan media video.

e Mengadakan posttest.

3. Tahap Pengelolaan Data

Setelah dilakukan tahap- tahap
penelitian dan pengumpulan data , peneliti
melakukan pengelolaan data atau analisis
data serta hipotesis yang diajukan
kebenarannya diuji dan di analisis untuk
mengetahui  sejauhmana  peningkatan

motivasi belajar dan hasil belajar peserta
didik.
K. Prosedur dan Teknik Pengolahan
Data

Prosedur pengolahan data pada
penelitian ini pada tahap awal dilakukan
analisis statistic deskriptif digunakan untuk
mendeskripsikan  skor  dari  sampel
penelitian pada masing-masing variabel.
Dalam hal ini analisis statistik deskriptif
meliputi tabel distribusi, frekuensi skor
rata-rata, standar deviasi, skor minimum
dan maksimum. Selain itu, analisis statistik
inferensial digunakan untuk menguiji terkait
hipotesis penelitian dengan menggunakan
uji-t. Namun sebelum dilakukan pengujian
hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji
homogenitas, uji normalitas.

D. HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Deskripsi Motivasi Belajar

Untuk mengukur motivasi belajar
peserta didik dibutuhkan alat ukur yaitu
angket. Bentuk angket yang diberikan
peneliti  kepada peserta didik yaitu
pernyataan yang instrumen angket motivasi
ini terdari dari 10 pertanyaan angket
motivasi sebelum dan 15 butir untuk
motivasi sesudah yang ditujukan kepada
siswa.

Setelah dilakukan dengan
pembelajaran Realistic Mathematic
Education (RME) berbantuan media video
kelas VV SDN 1 Pakuwon Garut, didapatkan
hasil motivasi belajar siswa diperoleh hasil
81,1%. Hal ini menunjukkan bahwa terjadi
peningkatan motivasi belajar siswasetelah
dilakukan pembelajaran RME berbantuan
media video. Berdasarkan hal demikian
dapat  disimpulkan  bahwa  proses
pembelajaran dilakukan dengan
pembelajaran Realistic Mathematic
Education (RME) berbantuan media video
kelas V SDN 1 Pakuwon Garut, sangat
sesuai dengan kebutuhan siswa, mampu
meningkatkan kompetensi siswa, sangat
menarik dan efektif untuk dijadikan sumber
atau bahan ajar bagi guru matematika
khususnya.

2. Deskripsi Hasil Belajar

Untuk mengukur hasil belajar
peserta didik dibutuhkan alat ukur yaitu tes.
Bentuk tes yang diberikan peneliti kepada
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peserta didik yaitu uraian dengan jumlah
soal sebanyak lima pertanyaan dengan skor
maksimal yaitu 100.

1. Hasil Belajar Pretest Matematika

Data perolehan skor hasil belajar
peserta didik mata pelajaran matematika
materi Pecahan di SDN 1 Pakuwon Garut
memperoleh skor rata-rata hasil belajar
matematika pretest kelas eksperimen dari
30 siswa sebesar 69.73, sedangkan pada
kelas kontrol yaitu 69.67. kedua mediannya
sebesar 70, standar deviasi kelas
eksperimen yaitu 8.73, sedangkan kelas
kontrol 8.74, nilai maksimal pada kelas
eksperimen yaitu 85 sedangkan untuk kelas
kontrol yaitu 88, nilai minimum pada kelas
eksperimen yaitu 50 sedangkan pada kelas
kontrol yaitu 55. Dari hasil tersebut dapat
diperoleh bahwa kemampuan dari kedua
kelas tersebut tidak terlalu jauh
perbedaannya sehingga lebih meyakinkan
peneliti bahwa kedua kelas tersebut dapat
dibandingkan  kemampuannya setelah
eksperimen.

2. Hasil Belajar Post-Test Matematika

Berdasarkan hasil pos-test dapat
disimpulkan bahwa skor rata-rata hasil
belajar post test matematika pada kelas
eksperimen dengan menerapkan
pendekatan pembelajaran Realistic
Mathematic Education (RME) berbantuan
media Video dari 30 orang murid sebesar
87.00 sedangkan pada kelas kontrol dengan
tidak menerapkan pendekatan realistic
Mathematic Education (RME) berbantuan
media video Vyaitu sebesar 74.60, untuk
standar deviasi pada kelas eksperimen
yaitu sebesar 8,99 sedangkan pada kelas
kontrol yaitu sebesar 7,86.

Kedua kelas  memiliki nilai
minimum yang sama yaitu 65, adapun nilai
maksimum pada kelas eksperimen yaitu
100 dan kelas kontrol yaitu 92. Dari hasil
tersebut diperoleh bahwa hasil belajar
matematika kelas eksperimen dengan
menerapkan pendekatan pembelajaran
Realistic Mathematic Education (RME)
berbantuan media Video dan kelas kontrol
dengan tidak menerapkan pendekatan
pembelajaran Realistic Mathematic
Education (RME) berbantuan media video
sangat jauh berbeda. Sehingga ini berarti
bahwa pendekatan pembelajaran Realistic
Mathematic Education (RME) berbantuan

media Video lebih unggul dibandingkan
dengan tidak menggunakan pendekatan
pembelajaran Realistic Mathematic
Education (RME) berbantuan media video.
3. Hasil Belajar Pretest dan Post Test

Perolehan data dari 30 siswa kelas
eksperimen dan 30 siswa pada kelas
kontrol, yaitu siswa yang memperoleh skor
pada kategori kurang sebanyak 22 siswa
(73,3%) sedangkan pada kelas kontrol
sebanyak 19 siswa (63,4%), untuk kategori
sedang pada kelas eksperimen sebanyak 5
siswa (16,7%) sedangkan pada kelas
kontrol yaitu 7 siswa (23,3%), pada
kategori tinggi di kelas eksperimen
sebanyak 3 siswa (10%) sedangkan pada
kelas kontrol sebanyak 4 siswa (13,3%),
kedua kelas belum ada yang mendapat nilai
yang tergolong pada kategori sangat tinggi.

Dapat disimpulkan bahwa dari 30
siswa kelas eksperimen, siswa yang
memperoleh skor pada kategori kurang
yaitu kelas eksperimen sebanyak 3 siswa
(10%) kelas kontrol sebanyak 16 siswa
(53.3), kategori sedang mengalami
perubahan vyaitu pada kelas eksperimen
sebanyak 6 (20%) kelas kontrol sebanyak 9
siswa (30%), kategori tinggi dan sangat
tinggi juga mengalami perubahan yaitu
pada  kelas  eksperimen  sebanyak
11(36.7%) kelas kontrol sebanyak 5 siswa
(16.7%), tapi pada kategori sangat tinggi
hanya kelas eksperimen yang mencapai
sebanyak 10 siswa (33.3%) sedangkan
pada kelas kontrol belum ada yang
mencapai kategori tersebut.

Perolehan data tingkat ketuntasan
hasil belajar pretest matematika pada kelas
eksperimen dari 30 siswa, kategori
ketuntasan sebanyak 8 siswa (26.7%)
sedangkan pada kelas kontrol sebanyak 11
siswa(36,7%), adapun yang tidak tuntas
pada pre test yaitu sebanyak 22 siswa
(73,33) sedangkan pada kelas kontrol
sebanyak 19 siswa (63.3%). Pada post test
untuk kelas eksperimen yang tuntas
sebanyak 27 siswa (90%) sedangkan kelas
kontrol setengah dari jumlah siswa yaitu
sebanyak 16 orang (53.3%).
Ketidaktuntasan  siswa pada  kelas
eksperimen hanya sebanyak 3 siswa (10%)
sedangkan pada kelas kontrol vyaitu
sebanyak 14 siswa (46.7%).
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4. Hasil Belajar dengan Analisis
Inferensial

Data hasil belajar siswa dianalisis
dengan menggunakan rumus statistik uji-t
(Independent Sample T-Test), sebelum
dilakukan uji-t (Independent Sample T-
test), terlebih dahulu dilakukan uji
normalitas dan uji homogenitas.

Sesuai dengan nilai output uji-t nilai
signifikansi yaitu 0.000 <0.05 dan nilai
thitung > ttabel (5.685 > 2.00172), maka
dapat disimpulkan bahwa HO ditolak dan
Ha diterima vyaitu terdapat pengaruh
pendekatan pembelajaran Realistic
Mathematic Education (RME) berbantuan
media vidio terhadap motivasi dan hasil
belajar siswa kelas V SDN 1 Pakuwon
Garut.

C. Pembahasan Hasil Penelitian

1. Motivasi Belajar Matematika Siswa
Sebelum Dan Sesudah Diterapkan
Pembelajaran Model RME
(Realistic Mathematics Education)
Berbantuan Media Video

Hasil hitungan motivasi siswa yang diambil
dari penyebaran angket motivasi sesudah
proses pembelajaran Realistic Mathematic
Education (RME) berbantuan media video
kelas V SDN 1 Pakuwon Garut, setelah
dilakukan pembelajaran Realistic
Mathematic Education (RME) berbantuan
media vidio kelas V SDN 1 Pakuwon
Garut, didapatkan hasil motivasi belajar
siswa diperoleh hasil 81,1%. Hal ini
menunjukkan bahwa terjadi peningkatan
motivasi belajar siswa setelah dilakukan
pembelajaran RME berbantuan media
video. Berdasarkan hal demikian dapat
disimpulkan bahwa proses pembelajaran
dilakukan dengan pembelajaran Realistic
Mathematic Education (RME) berbantuan
media vidio kelas VV SDN 1 Pakuwon Garut,
sangat sesuai dengan kebutuhan siswa,
mampu meningkatkan kompetensi siswa,
sangat menarik dan efektip untuk dijadikan
sumber atau bahan ajar bagi guru
matematika khususnya.

2. Hasil Belajar Matematika Siswa
Sebelum Dan Sesudah Diterapkan
Pembelajaran Model RME
(Realistic Mathematics Education)
Berbantuan Media Video

Berdasarkan hasil penelitian, rata-
rata nilai siswa di kelas eksperimen yaitu
69.73, sedangkan pada kelas kontrol yaitu
sebesar 69.67. Dari hasil penelitian tersebut
siswa yang tidak mencapai Kriteria
Ketuntasan Minimal pada kelas eksperimen
yaitu sebanyak 8 siswa, sedangkan pada
kelas kontrol yaitu sebanyak 11 siswa.

Sedangkan hasil penelitian telah
dijelaskan bahwa terdapat pengaruh hasil
belajar peserta didik setelah mengikuti
pendekatan pembelajaran Realistic
Mathematic Education (RME) berbantuan
mediavidio. Selain itu, diperoleh hasil
belajar matematika siswa pada kelas
eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol. Hal tersebut dapat dibuktikan
dengan skor rata- rata (mean) hasil belajar
post test antara kelas eksperimen dan kelas
control, hasil belajar eksperimen diperoleh
rata-rata sebesar 87.00 dan kelas kontrol
sebesar 74.60.

3. Pengaruh Pembelajaran  Model
RME (Realistic Mathematics
Education) Berbantuan Media
Video Terhadap Motivasi Belajar
Matematika Siswa Kelas V SDN 1
Pakuwon

Terdapat pengaruh pendekatan
pembelajaran Realistic Mathematic
Education (RME) berbantuan media video
terhadap motivasi belajar siswa dengan
nilai signifikansi yaitu 0.000 <0.05 dan nilai
thitung > ttabel (5.685 > 2.00172), maka
dapat disimpulkan bahwa HO ditolak dan
Ha diterima yaitu Berdasarkan hal
demikian dapat disimpulkan  bahwa
pendekatan pembelajaran Realistic
Mathematic Education (RME) berbantuan
media vidio kelas VV SDN 1 Pakuwon Garut,
sangat sesuai dengan kebutuhan siswa, dan
mampu meningkatkan motivasi belajar
siswa, karena model RME berbantuan
media video sangat menarik dan efektip
untuk dijadikan sumber atau bahan ajar bagi
guru matematika khususnya.

4. Pengaruh Model Pembelajaran
RME  (Realistic ~ Mathematics
Education) Berbantuan Media
Video Terhadap Hasil Belajar
Matematika Siswa Kelas V SDN 1
Pakuwon

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
ketuntasan hasil belajar post test peserta
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didik pada kelas eksperimen dengan
menerapkan  pendekatan  pembelajaran
Realistic Mathematic Education (RME)
berbantuan media vidio mencapai 90% atau
terdapat 27 siswa dari 30 siswa yang
mendapat >75 sedangkan ketuntasan hasil
belajar pada kelas kontrol dengan
menerapkan pendekatan pembelajaran
Realistic Mathematic Education (RME)
berbantuan media gambar mencapai 16 dari
30 siswa yang mendapatkan nilai >75.

Pengaruh hasil belajar pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol memiliki
hasil belajar yang berbeda. Hal tersebut
membuktikan bahwa pendekatan
pembelajaran Realistic Mathematic
Education (RME) berbantuan media video
memberikan sedikit pengaruh hasil belajar
peserta didik. Dengan demikian, penerapan
pendekatan pembelajaran Realistic
Mathematic Education (RME) berbantuan
media vidio memiliki pengaruh yang
signifikan pada pembelajaran matematika
khususnya di Kelas V SDN 1 Pakuwon
Garut, pada materi pecahan.

E. SIMPULAN DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan analisis data yang telah
dijelaskan  sebelumnya, maka dapat
disimpulkan bahwa:

1. Skor motivasi belajar matematika
siswa sebelum diterapkan
pembelajaran Realistic Mathematic
Education (RME) berbantuan media
vidio diperoleh nilai Persentase 54,9%.
Persentase tersebut terletak pada
kategori 41-60%. Dengan demikian
dapat disimpulkan bahwa sebelum
peneliti melakukan pengembangan
pembelajaran Realistic Mathematic
Education (RME) berbantuan media
vidio kelas VV SDN 1 Pakuwon Garut
untuk meningkatkan motivasi siswa
cukup, artinya bahan ajar kurang
sesuai dengan kebutuhan, kurang
efektif, dan  kurang  menarik.
Sedangkan hasil hitungan motivasi
siswa sesudah proses pembelajaran
Realistic  Mathematic ~ Education
(RME) berbantuan media vidio
hasilnya 81,1%. Hal ini menunjukkan
bahwa terjadi peningkatan motivasi
belajar siswa setelah dilakukan

pembelajaran RME berbantuan media
video.

2. Skor hasil belajar matematika siswa
sebelum  diterapkan  pembelajaran
Realistic ~ Mathematic ~ Education
(RME) berbantuan media vidio pada
kelas eksperimen dengan nilai rata-rata
sebesar 69.73, sedangkan pada kelas
kontrol dengan nilai rata-rata sebesar
69.67. Sedangkan Skor hasil belajar
matematika setelah diterapkan
pembelajaran  Realistic Mathematic
Education (RME) berbantuan media
vidio pada kelas eksperimen dengan
nilai rata-rata  sebesar  87.00,
sedangkan pada kelas kontrol yang
tidak diterapkan pendekatan
pembelajaran Realistic Mathematic
Education (RME) berbantuan media
vidio dengan nilai rata-rata sebesar
74.60.

3. Terdapat  pengaruh pendekatan
pembelajaran Realistic Mathematic
Education (RME) berbantuan media
vidio terhadap motivasi belajar siswa
dengan nilai signifikansi yaitu 0.000
<0.05 dan nilai thitung > ttabel (5.685
> 2.00172), maka dapat disimpulkan
bahwa HO ditolak dan Ha diterima.
Artinya pendekatan pembelajaran
Realistic ~ Mathematic ~ Education
(RME) berbantuan media video kelas
V SDN | Pakuwon Garut, sangat sesuai
dengan kebutuhan siswa, dan mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa,
karena model RME berbantuan media
vidio sangat menarik dan efektip untuk
dijadikan sumber atau bahan ajar bagi
guru matematika khususnya.

4. Terdapat  pengaruh pendekatan
pembelajaran Realistic Mathematic
Education (RME) berbantuan media
video dalam meningkatkan  hasil
belajar matematika kelas V di SDN |
Pakuwon  Garut. Hal tersebut
dibuktikan  pada  output  uji-t
(Independent Sample t-Test) dengan
perolehan nilai signifikansi 0.000 <
0.05, dan nilai ttabel > ttabel yaitu
5.682 > 2.00172.

Saran

3. Untuk Kepala Sekolah

Kepala sekolah SDN | Pakuwon

Garut hendaknya memberi arahan kepada
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guru kelas dan guru bidang studi , agar
dalam proses belajar mengajar di sekolah,
memilih model  atau pendekatan
pembelajaran yang tepat dan yang sesuai
dengan kebutuhan peserta didik agar daya
tarik peserta didik semakin besar untuk
mengikuti pembelajaran, salah satunya
dengan menerapkan pendekatan
pembelajaran Realistic Mathematic
Education (RME) berbantuan media vidio .
4. Untuk Guru-Guru SD

Untuk guru SDN | Pakuwon Garut
hendaknya lebih memperbanyak dan
memperdalam serta memerhatikan setiap
karakteristik yang ada pada masing-masing
peserta didik, karena apabila guru
memperdulikan dan memahami keadaan
setiap peserta didik, maka tujuan
pembelajaran akan tercapai seluruhnya,
salah  satunya dengan  menerapkan
pendekatan pembelajaran Realistic
Mathematic Education (RME) berbantuan
media vidio pada pembelajaran khususnya
pembelajaran matematika.
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