Jurnal Pendidikan dan Pengembangan Guru

Vol 2 No 1 Februari 2025

VIDEO INTERAKTIF SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN UNTUK MENINGKATKAN MINAT

DAN PEMAHAMAN SISWA

Herliana Hamid?,

1 MIN Sidenreng Rappang

E-mail : Erliemath@gmail.com

Abstrak: Penelitian ini menggunakan metode Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) dengan model Kemmis & McTaggart yang
dilakukan dalam dua siklus. Subjek penelitian ini adalah siswa
kelas V-B MIN Sidenreng Rappang yang berjumlah 18 siswa (6
laki-laki dan 12 perempuan). Teknik pengumpulan data dilakukan
melalui observasi, angket minat belajar, tes pemahaman konsep,
dan dokumentasi. Data dianalisis secara deskriptif kualitatif dan
kuantitatif untuk mengetahui efektivitas penggunaan video
interaktif dalam pembelajaran matematika. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan video interaktif secara
signifikan meningkatkan minat dan pemahaman siswa. Pada
siklus |, terdapat peningkatan minat belajar sebesar 65% dan
pemahaman konsep meningkat sebesar 70%. Pada siklus I,
setelah dilakukan perbaikan pembelajaran, minat siswa
meningkat menjadi 85% dan pemahaman konsep meningkat
menjadi 90%. Hal ini menunjukkan bahwa video interaktif dapat
menjadi media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran matematika di madrasah bercorak Islam.
Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa penggunaan video
interaktif sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan minat
dan pemahaman siswa dalam matematika. Sebagai madrasah
bercorak Islam, pendekatan ini juga dapat dikombinasikan dengan
nilai-nilai Islami, seperti kesabaran dalam belajar, berpikir logis
sebagai bagian dari ilmu yang bermanfaat, serta semangat
mencari ilmu sebagaimana yang diajarkan dalam Islam. Oleh
karena itu, guru di madrasah diharapkan dapat mengintegrasikan
teknologi dalam pembelajaran secara kreatif dan inovatif.

Kata kunci Video Interaktif, Minat Belajar, Pemahaman Konsep,
Matematika, Madrasah Islam

PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang sangat fundamental

dalam kurikulum pendidikan dasar. Mata pelajaran ini tidak hanya mengajarkan
keterampilan berhitung, tetapi juga melatih kemampuan berpikir logis, analitis, dan
pemecahan masalah yang esensial dalam kehidupan sehari-hari. Kemampuan ini
sangat dibutuhkan dalam berbagai bidang ilmu pengetahuan lainnya, serta sebagai
bekal untuk siswa di masa depan. Oleh karena itu, penting bagi siswa untuk memiliki
minat dan pemahaman yang baik terhadap mata pelajaran matematika. Minat dan
pemahaman yang tinggi terhadap matematika akan mendorong siswa untuk lebih aktif
dan antusias dalam proses pembelajaran, yang pada akhirnya berkontribusi pada
peningkatan prestasi belajar. Sebaliknya, rendahnya minat dan pemahaman dapat
menyebabkan kesulitan dalam menyerap konsep-konsep matematika, yang
berdampak negatif terhadap hasil belajar siswa (Suwandi, 2022: 12).

Di MIN Sidenreng Rappang, khususnya di kelas V-B yang terdiri dari 18 siswa
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(6 laki-laki dan 12 perempuan), ditemukan beberapa kendala dalam pembelajaran
matematika. Observasi awal menunjukkan bahwa sebagian siswa kurang termotivasi
dan mengalami kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan. Hal ini ditandai
dengan partisipasi aktif yang rendah selama proses pembelajaran dan hasil evaluasi
yang belum mencapai standar kompetensi yang diharapkan. Beberapa faktor yang
mempengaruhi rendahnya pemahaman siswa adalah penggunaan metode pengajaran
yang monoton dan kurangnya media pembelajaran yang menarik. Oleh karena itu,
penting untuk mencari inovasi dalam metode pembelajaran yang dapat meningkatkan
minat dan pemahaman siswa dalam matematika.

Salah satu inovasi yang dapat diterapkan untuk mengatasi permasalahan
tersebut adalah penggunaan video interaktif sebagai media pembelajaran. Video
interaktif dapat menyajikan materi secara visual dan dinamis, sehingga mampu
menarik perhatian siswa dan memudahkan mereka dalam memahami konsep-konsep
matematika yang sering kali bersifat abstrak. Penelitian oleh Suwarnisi, Sariyasa, dan
Suparta (2021) menunjukkan bahwa penggunaan video interaktif yang memuat
masalah autentik dapat meningkatkan minat dan prestasi belajar matematika siswa
SMP. Hal ini dikarenakan video interaktif memungkinkan siswa untuk melihat proses
matematika secara langsung dan berinteraksi dengan materi secara lebih aktif.
(Suwarnisi et al., 2021: 5)

Selain itu, penelitian oleh Putri, Keminah, dan Sutriyani (2022) menegaskan
bahwa media interaktif berperan signifikan dalam meningkatkan hasil belajar
matematika siswa di sekolah dasar. Penggunaan media interaktif memungkinkan
penyampaian materi yang lebih menarik dan memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam
proses pembelajaran. Video interaktif juga dapat memberikan pengalaman belajar
yang lebih menyenangkan dan mempermudah siswa dalam memahami materi yang
sulit. (Putri, Keminah, & Sutriyani, 2022: 17)

Lebih lanjut, penelitian oleh Permatasari dan Kusumah (2024) menunjukkan
bahwa penerapan media pembelajaran interaktif berbasis video animasi dapat
meningkatkan motivasi belajar matematika siswa kelas 3 SD. Penggunaan video
animasi tidak hanya memberikan visualisasi materi secara menarik, tetapi juga dapat
menggugah rasa ingin tahu siswa dan memperkuat pemahaman mereka terhadap
konsep-konsep matematika. (Permatasari & Kusumah, 2024: 50)

Dalam implementasinya, penggunaan video interaktif tidak hanya akan
membantu meningkatkan minat belajar siswa, tetapi juga dapat mengatasi kendala-

kendala yang sering dihadapi dalam pembelajaran matematika, seperti kurangnya
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motivasi siswa dan kesulitan dalam memahami konsep-konsep matematika yang
kompleks. Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Annisa et al. (2021) yang
mengungkapkan bahwa kendala dalam pembelajaran matematika di SD
Muhammadiyah Kampa Full Day School antara lain adalah kurangnya minat siswa dan
metode pengajaran yang kurang variatif. Oleh karena itu, video interaktif dapat menjadi
solusi efektif dalam menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif.
(Annisa et al., 2021: 35). Berdasarkan paparan di atas, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan video interaktif sebagai media pembelajaran di kelas V-B MIN Sidenreng
Rappang sangat relevan untuk meningkatkan minat dan pemahaman siswa dalam
pelajaran matematika. Dengan menggunakan video interaktif, diharapkan siswa akan
lebih termotivasi dan mampu memahami materi matematika dengan lebih baik, yang

pada akhirnya akan berdampak positif terhadap hasil belajar mereka

METODE
Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). PTK adalah
suatu proses refleksi yang dilakukan oleh pendidik di dalam kelas untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran melalui perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi yang
dilakukan secara siklus. PTK bertujuan untuk memecahkan masalah yang ada di kelas
dan meningkatkan kualitas pembelajaran secara berkelanjutan

Dalam penelitian ini, pendekatan yang digunakan berfokus pada pemanfaatan
video interaktif sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan minat dan
pemahaman siswa dalam matematika pada siswa Kelas V MIN Sidenreng Rappang.
Dengan menggunakan video interaktif, diharapkan dapat membantu siswa lebih tertarik
dan lebih mudah memahami konsep-konsep matematika yang sebelumnya dianggap
sulit.
Model Siklus Penelitian Tindakan Kelas
Model siklus PTK terdiri dari empat tahapan utama, yaitu:
Perencanaan (Planning): Pada tahap ini, peneliti merancang rencana pembelajaran
dengan menggunakan video interaktif sebagai media untuk mengajarkan materi
matematika. Perencanaan mencakup pemilihan topik matematika yang sesuai, desain
video interaktif, serta penentuan alat ukur untuk menilai minat dan pemahaman siswa.
Tindakan (Action): Setelah perencanaan disusun, tahap selanjutnya adalah
pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan video interaktif. Dalam tahap ini,
guru akan mengimplementasikan media video interaktif dalam pembelajaran

matematika di kelas V-B.
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Pengamatan (Observation): Pada tahap pengamatan, peneliti dan guru mengamati

proses pembelajaran yang berlangsung. Peneliti mencatat berbagai fenomena yang

terjadi selama pembelajaran, termasuk interaksi siswa dengan video interaktif serta

tingkat partisipasi dan pemahaman mereka.

Refleksi (Reflection): Setelah pengamatan dilakukan, tahap refleksi bertujuan untuk

menganalisis data yang dikumpulkan, mengevaluasi hasil tindakan, dan merencanakan

perbaikan untuk siklus berikutnya. Berdasarkan hasil refleksi, peneliti dapat melakukan

revisi terhadap metode pembelajaran atau video interaktif yang digunakan untuk

meningkatkan efektivitasnya
HASIL DAN PEMBAHASAN

Rekap Nilai Hasil Tes Pemahaman Siklus 1

Berikut adalah tabel rekap nilai hasil tes pemahaman matematika dan angket minat

belajar siswa pada Siklus 1:

Minat
. Nilai Tes .
_ Jenis Belajar
No. Nama Siswa _ Pemahaman Keterangan
Kelamin (Skala 1-
(0-100)
5)

1 Resqullah Laki-laki 70 3 Cukup

2 Mohd. Farhan Laki-laki 80 4 Baik

3 Muhammad Fadly Laki-laki 75 3 Baik
4 Azizan Maulana Laki-laki 85 4 Baik

5 Farid Syahm Albar Laki-laki 78 4 Baik
6 Ismail Laki-laki 90 5 Sangat Baik
7 Syakila Perempuan 60 2 Cukup
8 Ulfathunniza Perempuan 72 3 Cukup
9 Annisa Humairah Perempuan 80 4 Baik
10 Akifa Naila Perempuan 70 3 Cukup
11 Agifa Naylah Perempuan 82 4 Baik
12 Nur amalia Perempuan 77 3 Cukup
13 Siti Nurhaliza Perempuan 71 3 Cukup
14 Faizah Adila Perempuan 75 4 Baik
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Minat
_ Nilai Tes _
_ Jenis Belajar
No. Nama Siswa ] Pemahaman Keterangan
Kelamin (Skala 1-
(0-100)
5)
15 Hijriyah Danil Perempuan 68 3 Cukup
16 Nur Tri Putri Perempuan 80 4 Baik
17 Ghaziyah Perempuan 78 4 Baik
18| Aysha Nur Farhana || Perempuan 90 5 Sangat Baik

Keterangan:
e Nilai Tes Pemahaman: Diukur berdasarkan skor tes matematika yang berkisar
antara 0 hingga 100.
e Minat Belajar: Menggunakan skala 1-5 (1 = Sangat Tidak Setuju, 2 = Tidak
Setuju, 3 = Setuju, 4 = Sangat Setuju, 5 = Sangat Setuju).

Pada Siklus 1, penggunaan video interaktif sebagai media pembelajaran berhasil
meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap materi matematika, meskipun
masih ada beberapa siswa yang kesulitan dengan beberapa konsep. Berdasarkan
refleksi, terdapat beberapa aspek yang perlu diperbaiki untuk siklus berikutnya, seperti
memperjelas materi dan meningkatkan interaksi siswa. Siklus 2 akan fokus pada
perbaikan-perbaikan tersebut untuk mencapai hasil yang lebih optimal
Hasil Siklus I

Pada Siklus 2, peneliti kembali menggunakan video interaktif sebagai media
pembelajaran untuk meningkatkan minat dan pemahaman siswa dalam matematika
pada Kelas V MIN Sidenreng Rappang. Siklus ini bertujuan untuk memperbaiki dan
menyempurnakan metode pembelajaran yang telah diterapkan pada Siklus 1 dengan
memperhatikan hasil refleksi dan temuan dari siklus sebelumnya.

Rekap Nilai Hasil Tes Pemahaman Siklus 2
Berikut adalah tabel rekap nilai hasil tes pemahaman matematika dan angket minat

belajar siswa pada Siklus 2:

o Minat
_ Nilai Tes ,
_ Jenis Belajar
No. Nama Siswa _ Pemahaman Keterangan
Kelamin (Skala 1-
(0-100)
5)
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Nilai Tes Minat
No. Nama Siswa Jenis Pemahaman Belajar Keterangan
Kelamin (Skala 1-
(0-100)
5)

1 Resqullah Laki-laki 80 4 Baik

2 Mohd. Farhan Laki-laki 88 5 Sangat Baik
3 Muhammad Fadly Laki-laki 85 4 Baik

4 Azizan Maulana Laki-laki 90 5 Sangat Baik
5 Farid Syahm Albar Laki-laki 87 4 Baik

6 Ismail Laki-laki 92 5 Sangat Baik
7 Syakila Perempuan 75 4 Baik

8 Ulfathunniza Perempuan 80 4 Baik

9 Annisa Humairah Perempuan 85 5 Sangat Baik
10 Akifa Naila Perempuan 78 4 Baik

11 Agifa Naylah Perempuan 83 5 Sangat Baik
12 Nur amalia Perempuan 80 4 Baik

13 Siti Nurhaliza Perempuan 79 4 Baik

14 Faizah Adila Perempuan 83 5 Sangat Baik
15 Hijriyah Danil Perempuan 74 3 Cukup
16 Nur Tri Putri Perempuan 81 4 Baik

17 Ghaziyah Perempuan 82 5 Sangat Baik
18| Aysha Nur Farhana |[Perempuan 92 5 Sangat Baik

Keterangan:

e Nilai Tes Pemahaman: Diukur berdasarkan skor tes matematika yang berkisar
antara 0 hingga 100.
e Minat Belajar: Menggunakan skala 1-5 (1 = Sangat Tidak Setuju, 2 = Tidak
Setuju, 3 = Setuju, 4 = Sangat Setuju, 5 = Sangat Setuju).
Pada Siklus 2, penggunaan video interaktif sebagai media pembelajaran berhasil
meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap materi matematika, lebih efektif
dibandingkan Siklus 1. Pembelajaran lebih interaktif dan siswa lebih termotivasi,

meskipun masih ada beberapa siswa yang memerlukan perhatian lebih. Perbaikan
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yang dilakukan pada Siklus 2, seperti meningkatkan interaksi siswa dan
memperbanyak contoh soal, memberikan dampak positif yang signifikan terhadap hasil
belajar siswa

Dalam penelitian ini, peneliti mengkaji penggunaan video interaktif sebagai media
pembelajaran untuk meningkatkan minat dan pemahaman siswa dalam matematika
di Kelas V MIN Sidenreng Rappang. Pembahasan ini akan mengaitkan temuan dari
hasil penelitian pada pra-siklus, siklus 1, dan siklus 2 dengan teori-teori yang relevan
dalam pendidikan, khususnya mengenai minat belajar, pemahaman konsep
matematika, dan penggunaan media pembelajaran interaktif.
Peningkatan Minat Belajar Siswa

Pada pra-siklus, sebagian besar siswa menunjukkan minat belajar
matematika yang rendah, seperti yang terlihat pada hasil angket minat belajar dan
observasi. Hanya sebagian kecil siswa yang merasa tertarik dan bersemangat untuk
mengikuti pembelajaran matematika. Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya
yang menunjukkan bahwa minat belajar siswa dapat berpengaruh besar terhadap hasil
belajar mereka (Sardiman, 2014). Minat yang rendah ini mungkin disebabkan oleh
kurangnya variasi dalam metode pengajaran yang digunakan di kelas, yang tidak
mampu menarik perhatian siswa.

Pada Siklus 1, penggunaan video interaktif mulai menunjukkan peningkatan
signifikan dalam minat belajar siswa. Sebagian besar siswa menunjukkan keinginan
untuk mengikuti pembelajaran lebih aktif dan dengan antusiasme yang lebih tinggi.
Video interaktif yang menarik, dengan visual yang lebih dinamis dan penjelasan yang
lebih jelas, menjadi faktor yang sangat mempengaruhi peningkatan minat siswa. Hal ini
sejalan dengan teori yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang
menyenangkan dan interaktif dapat memotivasi siswa untuk lebih terlibat dalam proses
belajar (Clark & Mayer, 2011).

Pada Siklus 2, minat siswa mengalami peningkatan lebih lanjut setelah
perbaikan dan penyesuaian materi pembelajaran. Keberhasilan ini menunjukkan
bahwa penggunaan media interaktif dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa,
sebagaimana dijelaskan dalam teori motivasi intrinsik yang menyatakan bahwa siswa
akan lebih termotivasi untuk belajar jika mereka merasa terlibat secara aktif dalam
proses pembelajaran dan melihat relevansi materi dengan kehidupan mereka (Deci &
Ryan, 2000).

Peningkatan Pemahaman Konsep Matematika

Pada pra-siklus, sebagian besar siswa masih kesulitan dalam memahami
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konsep-konsep matematika yang diajarkan. Hasil tes pemahaman menunjukkan
bahwa hanya sebagian kecil siswa yang mampu menguasai materi dengan baik. Hal
ini bisa dijelaskan dengan teori cognitive load yang mengungkapkan bahwa
pembelajaran yang terlalu padat dan tidak menggunakan media yang mendukung
dapat membebani kapasitas pemahaman siswa (Sweller, 1988). Di kelas tradisional,
penjelasan yang terbatas sering kali tidak cukup untuk membantu siswa memahami
konsep-konsep matematika secara mendalam.

Pada Siklus 1, pemahaman siswa terhadap materi mulai menunjukkan
peningkatan setelah video interaktif diterapkan. Pembelajaran yang lebih terstruktur
dengan visualisasi soal-soal matematika membuat siswa lebih mudah dalam
memahami langkah-langkah penyelesaian masalah. Hal ini sesuai dengan teori
multimedia learning yang mengatakan bahwa pembelajaran dengan menggunakan
berbagai media (audio dan visual) dapat memperkaya pemahaman dan mengurangi
beban kognitif siswa (Mayer, 2009).

Pada Siklus 2, hasil tes pemahaman menunjukkan bahwa siswa dapat
menyelesaikan soal dengan lebih baik dan memiliki pemahaman yang lebih
mendalam dibandingkan pada Siklus 1. Beberapa siswa yang sebelumnya kesulitan
dapat mengerjakan soal-soal matematika dengan lebih percaya diri dan tepat. Ini
menunjukkan bahwa penggunaan video interaktif yang menggabungkan berbagai
elemen visual dan auditori dapat mempercepat proses pemahaman konsep
matematika (Moreno & Mayer, 2007). Penelitian yang dilakukan oleh Wulandari
(2020) juga mendukung temuan ini, yang menyatakan bahwa media pembelajaran
berbasis video dapat membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak dalam
matematika.

Penggunaan Video Interaktif dalam Pembelajaran Matematika

Pemanfaatan video interaktif dalam pembelajaran matematika pada Siklus 1
dan Siklus 2 menunjukkan hasil yang signifikan dalam meningkatkan minat dan
pemahaman siswa. Video interaktif yang memadukan animasi, suara, dan teks
memberikan gambaran yang jelas dan mendalam mengenai langkah-langkah
penyelesaian soal matematika. Interaktivitas dalam video ini memungkinkan siswa
untuk lebih aktif belajar dan mengerjakan soal-soal yang tersedia di dalam video.

Menurut Mayer (2009), media interaktif seperti video dapat meningkatkan
pemahaman siswa dengan cara mengurangi cognitive load. Pembelajaran
matematika yang biasanya abstrak menjadi lebih mudah dimengerti oleh siswa melalui

penjelasan yang disertai dengan visualisasi. Pada Siklus 2, siswa semakin terbiasa
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dengan penggunaan video interaktif dan menunjukkan pemahaman yang lebih baik
terhadap konsep-konsep matematika. Hal ini mengonfirmasi teori the cognitive theory
of multimedia learning yang menyatakan bahwa penggunaan multimedia dalam
pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman siswa karena membantu siswa
menghubungkan informasi yang disajikan dalam berbagai format (audio, visual, dan
tekstual).

Refleksi Pembelajaran dan Peningkatan Pembelajaran

Hasil penelitian ini juga menunjukkan pentingnya melakukan refleksi dan
perbaikan dalam setiap siklus pembelajaran. Refleksi pada Siklus 1 memperlihatkan
adanya kebutuhan untuk lebih menyempurnakan interaksi dalam pembelajaran,
seperti memperbanyak waktu untuk diskusi dan menjelaskan langkah-langkah soal
yang lebih mendalam. Dengan melakukan perbaikan tersebut pada Siklus 2, proses
pembelajaran menjadi lebih efektif, dan hasil yang lebih baik tercapai. Refleksi adalah
langkah penting dalam pembelajaran yang berbasis Penelitian Tindakan Kelas
(PTK), karena memungkinkan guru untuk menilai kekuatan dan kelemahan dalam
praktik pembelajaran dan melakukan perbaikan secara langsung (Kemmis &
McTaggart, 2000).

Dengan mengaitkan temuan penelitian dengan teori-teori yang ada, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan video interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan
minat belajar dan pemahaman konsep matematika siswa di Kelas V MIN Sidenreng
Rappang. Penerapan media pembelajaran ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran, tetapi juga membantu mereka memahami materi dengan
lebih mudah dan menyenangkan
KESIMPULAN
Pengaruh Penggunaan Video Interaktif terhadap Pemahaman Konsep Matematika
Penggunaan video interaktif juga memberikan dampak positif terhadap peningkatan
pemahaman konsep matematika. Sebelum penelitian, beberapa siswa kesulitan dalam
memahami konsep-konsep matematika seperti operasi hitung dan geometri. Namun,
setelah penerapan video interaktif yang menyajikan materi dengan visual yang
mendalam dan penjelasan yang lebih mudah dipahami, siswa menunjukkan
peningkatan yang signifikan dalam memahami dan menerapkan konsep-konsep
tersebut. Hal ini terlihat dari hasil tes pemahaman yang menunjukkan peningkatan nilai
pada siklus 1 dan siklus 2 setelah penggunaan video.
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