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ABSTRAK  

Perkembangan teknologi digital menuntut pembelajaran yang lebih interaktif, kontekstual, dan 

mendorong keterlibatan aktif siswa. Namun, di sekolah masih ditemukan rendahnya pemahaman 

konsep dan kemandirian belajar, terutama pada pembelajaran yang bersifat satu arah. Siswa 

cenderung menghafal materi tetapi kesulitan menjelaskan konsep, mengaitkan dengan konteks 

nyata, dan memecahkan masalah, serta masih bergantung pada guru dalam belajar mandiri. 

Penelitian ini mengkaji integrasi video interaktif berbasis Problem Based Learning untuk 

meningkatkan kedua aspek tersebut. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

desain quasi experimental pretest-posttest control group. Sampel penelitian berjumlah 20 siswa 

yang terdiri atas dua kelas, yaitu kelas eksperimen (10 siswa) dan kelas kontrol (10 siswa). 

Instrumen penelitian berupa tes pemahaman konsep dan angket kemandirian belajar. Data 

dianalisis menggunakan uji normalitas, homogenitas, paired sample t-test, independent sample t-

test, dan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelompok eksperimen memperoleh 

peningkatan lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol. Rata-rata posttest pemahaman konsep 

pada kelompok eksperimen sebesar 85,20 sedangkan kelompok kontrol 71,50. Pada kemandirian 

belajar, kelompok eksperimen memperoleh 85,30 sedangkan kontrol 72,70. Uji independent 

sample t-test menunjukkan signifikansi 0,000 < 0,05 yang berarti terdapat pengaruh signifikan 

penggunaan video interaktif berbasis Problem Based Learning. Dengan demikian, media ini 

efektif digunakan sebagai alternatif pembelajaran digital untuk meningkatkan pemahaman konsep 

dan kemandirian belajar siswa. Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi dalam 

pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi yang lebih efektif serta dapat menjadi 

referensi bagi guru dalam mengimplementasikan model pembelajaran inovatif di kelas serta 

mendorong peningkatan kualitas pembelajaran yang berorientasi pada siswa di era digital saat ini 

secara berkelanjutan di sekolah Indonesia pendidikan modern terutama. 

 

Kata kunci: video interaktif; Problem Based Learning;  pemahaman konsep;  kemandirian 

belajar;  pembelajaran digital. 

 

 

ABSTRACT  

The rapid development of digital technology has created a need for learning processes that are 

more interactive, contextual, and capable of encouraging students’ active engagement. However, 

classroom practice still shows problems related to students’ low conceptual understanding and 

limited learning independence, particularly when instruction remains teacher-centered and relies 

mainly on one-way delivery of material. Students may be able to memorize learning content, but 

they often struggle to explain concepts, connect them with real-life situations, and apply them in 

problem-solving activities. In addition, many students still depend heavily on teachers and have 
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not developed the ability to manage their own learning independently. The research gap 

addressed in this study lies in the limited number of studies that specifically integrate interactive 

video with the syntax of Problem-Based Learning while simultaneously examining two important 

aspects: students’ conceptual understanding and learning independence. The novelty of this study 

is the use of interactive video based on Problem-Based Learning, which functions not only as a 

medium for delivering material but also as an active learning tool containing contextual problems, 

guiding questions, quizzes, thinking activities, and self-reflection. This study employed a 

quantitative approach with a quasi-experimental method and a pretest-posttest control group 

design. The research sample consisted of two groups: an experimental group that received 

instruction using interactive video based on Problem-Based Learning and a control group that 

received conventional instruction. The research instruments consisted of a conceptual 

understanding test and a learning independence questionnaire. The data were analyzed using 

descriptive statistics, normality tests, homogeneity tests, paired sample t-tests, independent 

sample t-tests, and N-Gain analysis. The results showed that the experimental group achieved 

higher improvement than the control group. The mean posttest score for conceptual 

understanding in the experimental group was 85.20, while the control group obtained 71.50. In 

terms of learning independence, the mean posttest score of the experimental group was 85.30, 

while the control group obtained 72.70. The independent sample t-test showed a significance 

value of 0.000 < 0.05, indicating that the use of interactive video based on Problem-Based 

Learning had a significant effect on students’ conceptual understanding and learning 

independence. Therefore, this medium can be used as an effective alternative digital learning tool 

to improve students’ engagement, conceptual understanding, and independent learning. 

 

Keywords: interactive video; Problem-Based Learning; conceptual understanding; learning 

independence; digital learning. 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah membawa transformasi signifikan dalam 

dunia pendidikan, khususnya dalam proses pembelajaran di kelas. Pembelajaran tidak lagi 

hanya bertumpu pada penjelasan guru sebagai sumber utama informasi, tetapi telah 

berkembang menuju sistem yang lebih terbuka, fleksibel, dan berbasis teknologi. Dalam 

konteks ini, media pembelajaran digital menjadi kebutuhan yang tidak terelakkan karena 

peserta didik saat ini tumbuh dalam lingkungan yang sangat dekat dengan teknologi dan 

informasi digital[1],[2]. Oleh karena itu, guru dituntut untuk mampu merancang 

pembelajaran yang tidak hanya bersifat informatif, tetapi juga interaktif, kontekstual, 

serta mampu mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. 

Meskipun berbagai inovasi pembelajaran telah dikembangkan, permasalahan 

mendasar dalam proses pembelajaran masih sering ditemukan, terutama terkait dengan 

rendahnya pemahaman konsep siswa. Banyak siswa mampu mengingat atau menghafal 

materi, namun belum mampu menjelaskan makna konsep secara mendalam, 

menghubungkan konsep dengan situasi nyata, maupun menerapkannya dalam pemecahan 

masalah. Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang masih berorientasi pada 

transfer informasi satu arah belum sepenuhnya mampu membangun pemahaman yang 

bermakna[3],[4]. Akibatnya, siswa cenderung pasif, bergantung pada penjelasan guru, 

dan mengalami kesulitan ketika dihadapkan pada persoalan yang menuntut kemampuan 

analisis dan penalaran. 

Selain aspek kognitif, kemandirian belajar juga menjadi isu penting dalam 

pembelajaran abad ke-21. Kemandirian belajar mencerminkan kemampuan siswa dalam 



 

JIKSTRA  Vol. 8, No. 02, Oktober 2026         Halaman. 121-135 

p-ISSN :2715-887X 

e-ISSN : 2747-2485  

 

mengatur proses belajarnya sendiri, seperti menentukan strategi belajar, mengelola 

waktu, mencari sumber belajar tambahan, serta mengevaluasi pemahamannya secara 

mandiri. Namun, kenyataannya masih banyak siswa yang menunjukkan ketergantungan 

tinggi terhadap guru, baik dalam memahami materi maupun dalam menyelesaikan tugas. 

Kondisi ini menunjukkan bahwa kemandirian belajar belum berkembang secara optimal, 

padahal kemampuan tersebut sangat penting untuk mendukung keberhasilan belajar 

jangka panjang dan kesiapan menghadapi perkembangan ilmu pengetahuan di era 

digital[5]. 

Seiring dengan perkembangan tersebut, pemanfaatan media pembelajaran digital 

menjadi salah satu alternatif yang dapat menjawab tantangan tersebut. Salah satu media 

yang mulai banyak digunakan adalah video pembelajaran interaktif. Berbeda dengan 

video pembelajaran konvensional yang bersifat satu arah, video interaktif memungkinkan 

adanya keterlibatan aktif siswa melalui fitur seperti pertanyaan, kuis, refleksi, maupun 

pemilihan respons yang disisipkan dalam materi pembelajaran. Dengan karakteristik 

tersebut, video interaktif tidak hanya berfungsi sebagai media penyampai informasi, 

tetapi juga sebagai sarana yang mendorong siswa untuk berpikir, merespons, dan 

mengevaluasi pemahamannya secara langsung selama proses belajar berlangsung[6],[7]. 

Selain itu, fleksibilitas akses video juga memungkinkan siswa belajar secara mandiri 

sesuai kecepatan masing-masing. 

Namun demikian, efektivitas video interaktif tidak hanya ditentukan oleh bentuk 

medianya, tetapi juga oleh pendekatan pembelajaran yang digunakan dalam 

perancangannya. Tanpa desain pedagogis yang tepat, video interaktif tetap berpotensi 

hanya menjadi media presentasi materi yang bersifat pasif. Oleh karena itu, diperlukan 

integrasi dengan model pembelajaran yang mampu mengarahkan siswa untuk berpikir 

lebih mendalam dan aktif dalam proses pembelajaran. Salah satu model yang relevan 

adalah Problem Based Learning (PBL). 

Problem Based Learning merupakan pendekatan pembelajaran yang menjadikan 

masalah sebagai titik awal proses belajar. Dalam model ini, siswa tidak langsung 

diberikan konsep secara utuh, tetapi diarahkan untuk mengamati permasalahan, 

mengidentifikasi informasi yang relevan, menganalisis situasi, serta merumuskan dan 

mengevaluasi solusi. Proses tersebut mendorong siswa untuk membangun pengetahuan 

secara aktif melalui pengalaman berpikir dan pemecahan masalah[8],[9]. Dengan 

demikian, PBL tidak hanya menekankan pada hasil akhir, tetapi juga pada proses berpikir 

yang dilalui siswa dalam memahami konsep. 

Integrasi antara video interaktif dan Problem Based Learning memberikan potensi 

yang lebih besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Video interaktif dapat 

menjadi sarana penyajian masalah kontekstual yang disertai dengan pertanyaan pemantik, 

aktivitas analisis, dan refleksi, sehingga alur PBL dapat diimplementasikan secara lebih 

terstruktur dalam media digital. Dalam konteks ini, siswa tidak hanya menjadi penerima 

informasi, tetapi juga aktif terlibat dalam proses pemecahan masalah yang disajikan 

melalui media pembelajaran. 

Meskipun demikian, hasil kajian menunjukkan bahwa penelitian yang 

menggabungkan video interaktif dengan sintaks Problem Based Learning secara 

sistematis masih terbatas. Sebagian besar penelitian sebelumnya cenderung memisahkan 

antara kajian media pembelajaran dan model pembelajaran. Video interaktif umumnya 

hanya diteliti sebagai media untuk meningkatkan hasil belajar, sementara PBL lebih 

banyak dikaji sebagai strategi pembelajaran tanpa integrasi mendalam dengan media 
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digital interaktif. Selain itu, penelitian yang ada juga cenderung berfokus pada hasil 

belajar atau motivasi belajar, sedangkan kajian yang secara simultan mengukur 

pemahaman konsep dan kemandirian belajar masih relatif sedikit[10]. 

Celah lain yang masih ditemukan adalah kecenderungan penggunaan video 

pembelajaran yang masih bersifat pasif dalam praktik di lapangan[11]. Video sering kali 

hanya digunakan sebagai alat bantu penjelasan materi, tanpa dirancang untuk 

mengarahkan siswa dalam proses berpikir tingkat tinggi, pengambilan keputusan, 

maupun refleksi pembelajaran. Akibatnya, potensi video interaktif sebagai media 

pembelajaran aktif belum dimanfaatkan secara optimal[12],[13]. 

Berdasarkan kondisi tersebut, terdapat kebutuhan untuk mengembangkan dan 

menguji media pembelajaran yang tidak hanya bersifat informatif, tetapi juga bersifat 

instruksional dan interaktif secara terstruktur. Penelitian ini menawarkan kebaruan berupa 

integrasi video interaktif berbasis Problem Based Learning yang secara khusus dirancang 

untuk meningkatkan dua aspek penting sekaligus, yaitu pemahaman konsep dan 

kemandirian belajar siswa. Dalam desain ini, video tidak hanya berfungsi sebagai media 

penyampaian materi, tetapi juga sebagai media pembelajaran yang memuat masalah 

kontekstual, pertanyaan pemantik, aktivitas berpikir, serta evaluasi mandiri yang 

mengikuti alur pembelajaran berbasis masalah. 

Dengan pendekatan tersebut, diharapkan siswa tidak hanya mampu memahami 

konsep secara lebih mendalam, tetapi juga memiliki kemampuan untuk mengelola proses 

belajarnya secara mandiri. Oleh karena itu, penelitian mengenai pengaruh penggunaan 

video interaktif berbasis Problem Based Learning menjadi penting untuk dilakukan 

sebagai upaya pengembangan media pembelajaran digital yang lebih efektif, adaptif, dan 

sesuai dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21. Selain itu, hasil penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi praktis bagi guru dalam merancang 

pembelajaran yang lebih bermakna, interaktif, dan berorientasi pada penguatan 

kompetensi siswa secara menyeluruh. 
 

2. METODE PENELITIAN 

Adapaun blok diagram pada penelitian ini dapat terlihat pada gambar 1 berikut : 

 

Gambar 1. Blok Diagram Metode Penelitian 
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Blok diagram metode penelitian tersebut menggambarkan tahapan penelitian secara 

ringkas dan sistematis. Penelitian diawali dengan identifikasi masalah, yaitu rendahnya 

pemahaman konsep dan kemandirian belajar siswa. Setelah itu, dilakukan studi literatur 

untuk memperkuat landasan teori mengenai video interaktif, Problem Based Learning, 

pemahaman konsep, dan kemandirian belajar. Tahap berikutnya adalah penyusunan 

instrumen dan media pembelajaran. Instrumen yang disusun meliputi tes pemahaman 

konsep dan angket kemandirian belajar, sedangkan media yang digunakan berupa video 

interaktif berbasis Problem Based Learning. Setelah instrumen dan media selesai disusun, 

dilakukan validasi untuk memastikan kelayakan isi, bahasa, tampilan, dan kesesuaian 

media dengan tujuan pembelajaran[14]. Setelah validasi, siswa diberikan pretest untuk 

mengetahui kemampuan awal. Kelompok eksperimen kemudian memperoleh 

pembelajaran menggunakan video interaktif berbasis Problem Based Learning, 

sedangkan kelompok kontrol memperoleh pembelajaran konvensional. Setelah proses 

pembelajaran selesai, kedua kelompok diberikan posttest untuk mengukur perubahan 

pemahaman konsep dan kemandirian belajar siswa. Data hasil pretest dan posttest 

kemudian masuk ke tahap pengolahan dan analisis data. Pada tahap ini, data dianalisis 

melalui statistik deskriptif, uji normalitas, uji homogenitas, uji-t, dan N-Gain. Hasil 

analisis tersebut digunakan untuk menarik kesimpulan mengenai pengaruh penggunaan 

video interaktif berbasis Problem Based Learning terhadap pemahaman konsep dan 

kemandirian belajar siswa[15]. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen 

semu (quasi experimental research). Metode ini dipilih karena peneliti tidak melakukan 

randomisasi penuh terhadap subjek penelitian, tetapi tetap membandingkan dua 

kelompok yang sudah ada untuk melihat pengaruh perlakuan tertentu. Pendekatan ini 

digunakan untuk menguji pengaruh penggunaan video interaktif berbasis Problem Based 

Learning terhadap pemahaman konsep dan kemandirian belajar siswa. Desain penelitian 

yang digunakan adalah pretest-posttest control group design, yaitu desain eksperimen 

yang melibatkan dua kelompok, yakni kelompok eksperimen dan kelompok kontrol[16]. 

Kelompok eksperimen merupakan kelas yang diberikan perlakuan berupa 

pembelajaran menggunakan video interaktif berbasis Problem Based Learning, 

sedangkan kelompok kontrol merupakan kelas yang memperoleh pembelajaran 

konvensional yang biasa digunakan oleh guru. Dengan demikian, perbandingan hasil 

antara kedua kelompok digunakan untuk melihat efektivitas perlakuan yang diberikan. 

Penelitian ini dilaksanakan melalui beberapa tahapan, yaitu tahap persiapan, 

pelaksanaan, pengumpulan data, analisis data, dan penarikan kesimpulan. Pada tahap 

persiapan, peneliti menyusun perangkat pembelajaran, menyiapkan video interaktif 

berbasis Problem Based Learning, serta menyusun instrumen penelitian berupa tes 

pemahaman konsep dan angket kemandirian belajar. Video interaktif yang dikembangkan 

memuat permasalahan kontekstual, pertanyaan pemantik, aktivitas analisis, latihan atau 

kuis, serta refleksi belajar[17],[18]. Hal ini menunjukkan bahwa media tidak hanya 

berfungsi sebagai penyampai materi, tetapi juga sebagai sarana yang mengarahkan siswa 

dalam proses pemecahan masalah secara aktif. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa pada jenjang kelas yang 

menjadi sasaran pembelajaran. Sampel penelitian ditentukan menggunakan teknik 

purposive sampling, yaitu pemilihan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu seperti 

kesetaraan tingkat kelas, kesamaan kemampuan awal, serta kesiapan kelas dalam 

mengikuti pembelajaran berbasis media digital[19]. 
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Dalam penelitian ini perlu ditegaskan bahwa jumlah sampel penelitian adalah 20 

siswa secara keseluruhan, yang terdiri atas 10 siswa pada kelompok eksperimen dan 10 

siswa pada kelompok kontrol. Pembagian ini digunakan sebagai dasar dalam 

pengumpulan dan analisis data, sehingga seluruh data yang ditampilkan pada tabel hasil 

penelitian merupakan data dari keseluruhan sampel, bukan sekadar contoh data. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas tes pemahaman konsep 

dan angket kemandirian belajar. Tes pemahaman konsep disusun dalam bentuk pilihan 

ganda atau uraian yang mengukur kemampuan siswa dalam menjelaskan konsep, 

menghubungkan konsep dengan contoh nyata, menerapkan konsep dalam pemecahan 

masalah, serta menarik kesimpulan berdasarkan informasi yang diberikan[20]. Sementara 

itu, angket kemandirian belajar digunakan untuk mengukur kemampuan siswa dalam 

mengatur waktu belajar, mencari sumber belajar, menyelesaikan tugas secara mandiri, 

memiliki inisiatif belajar, serta mengevaluasi hasil belajarnya sendiri. 

Pengumpulan data dilakukan melalui pretest dan posttest pada kedua kelompok. 

Pretest diberikan untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum perlakuan, 

sedangkan posttest diberikan setelah proses pembelajaran untuk melihat perubahan hasil 

belajar. Dengan demikian, analisis peningkatan dilakukan berdasarkan perbandingan skor 

sebelum dan sesudah perlakuan pada masing-masing kelompok[21]. 

 

Tabel 1. Desain Penelitian 

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen O1 
Pembelajaran menggunakan video interaktif 

berbasis Problem Based Learning 
O2 

Kontrol O3 Pembelajaran konvensional O4 
 

Keterangan: 

O1 dan O3 adalah pengukuran awal sebelum perlakuan. O2 dan O4 adalah pengukuran 

akhir setelah perlakuan. Perbandingan hasil posttest dan peningkatan skor digunakan 

untuk melihat pengaruh perlakuan terhadap pemahaman konsep dan kemandirian belajar 

siswa. 

 

Tabel 2. Variabel Penelitian dan Indikator 

Variabel Jenis Variabel Indikator 

Video interaktif 

berbasis Problem 

Based Learning 

Variabel bebas 

Masalah kontekstual, pertanyaan pemantik, 

kuis interaktif, aktivitas analisis, refleksi 

belajar 

Pemahaman 

konsep 
Variabel terikat 1 

Menjelaskan konsep, memberi contoh, 

menghubungkan konsep, menerapkan 

konsep, menarik kesimpulan 

Kemandirian 

belajar 
Variabel terikat 2 

Inisiatif belajar, pengaturan waktu, pencarian 

sumber belajar, tanggung jawab tugas, 

evaluasi diri 
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Tabel 3. Contoh Dataset Penelitian 

No Kelompok 
Pretest 

Pemahaman 

Konsep 

Posttest 

Pemahaman 

Konsep 

Pretest 

Kemandirian 

Belajar 

Posttest 

Kemandirian 

Belajar 

1 Eksperimen 58 84 61 86 

2 Eksperimen 60 87 63 85 

3 Eksperimen 55 80 59 82 

4 Eksperimen 62 88 65 87 

5 Eksperimen 57 83 60 84 

6 Kontrol 56 70 60 72 

7 Kontrol 59 73 62 74 

8 Kontrol 54 68 58 70 

9 Kontrol 61 75 64 76 

10 Kontrol 57 71 61 73 

 

Tabel 4. Ringkasan Statistik Deskriptif 

Kelompok 

Rata-rata 

Pretest 

Pemahaman 

Konsep 

Rata-rata 

Posttest 

Pemahaman 

Konsep 

Rata-rata 

Pretest 

Kemandirian 

Belajar 

Rata-rata 

Posttest 

Kemandirian 

Belajar 

Eksperimen 58,40 84,40 61,60 84,80 

Kontrol 57,40 71,40 61,00 73,00 

 

Berdasarkan contoh data tersebut, kelompok eksperimen menunjukkan peningkatan yang 

lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan 

video interaktif berbasis Problem Based Learning berpotensi memberikan pengaruh 

positif terhadap pemahaman konsep dan kemandirian belajar siswa. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil Penelitian 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan video interaktif berbasis Problem 

Based Learning berpengaruh positif terhadap pemahaman konsep dan kemandirian 

belajar siswa. Kelompok eksperimen mengalami peningkatan yang lebih tinggi 

dibandingkan kelompok kontrol pada kedua variabel yang diukur. 
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Gambar 2. Video Interaktif 

 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh penggunaan video interaktif berbasis 

Problem Based Learning terhadap pemahaman konsep dan kemandirian belajar siswa. 

Data penelitian diperoleh melalui pemberian pretest dan posttest kepada dua kelompok, 

yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen memperoleh 

pembelajaran menggunakan video interaktif berbasis Problem Based Learning, 

sedangkan kelompok kontrol memperoleh pembelajaran konvensional. 

Pengukuran dilakukan terhadap dua aspek utama, yaitu pemahaman konsep dan 

kemandirian belajar. Pemahaman konsep diukur melalui tes yang memuat indikator 

kemampuan menjelaskan konsep, memberikan contoh, menghubungkan konsep dengan 

situasi nyata, menerapkan konsep dalam penyelesaian masalah, dan menarik kesimpulan. 

Sementara itu, kemandirian belajar diukur melalui angket yang mencakup indikator 

inisiatif belajar, pengaturan waktu belajar, tanggung jawab menyelesaikan tugas, 

pencarian sumber belajar, dan evaluasi diri. 

 

Tabel 5. Data Skor Pretest dan Posttest Pemahaman Konsep Siswa 

No Kelompok Pretest Posttest Selisih 

1 Eksperimen 58 84 26 

2 Eksperimen 60 87 27 

3 Eksperimen 55 80 25 

4 Eksperimen 62 88 26 

5 Eksperimen 57 83 26 

6 Eksperimen 59 85 26 

7 Eksperimen 61 89 28 

8 Eksperimen 56 82 26 

9 Eksperimen 63 90 27 

10 Eksperimen 58 84 26 

11 Kontrol 56 70 14 

12 Kontrol 59 73 14 

13 Kontrol 54 68 14 
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14 Kontrol 61 75 14 

15 Kontrol 57 71 14 

16 Kontrol 58 72 14 

17 Kontrol 55 69 14 

18 Kontrol 60 74 14 

19 Kontrol 56 70 14 

20 Kontrol 59 73 14 

 

Berdasarkan Tabel 5, terlihat bahwa kelompok eksperimen mengalami peningkatan skor 

pemahaman konsep yang lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol. Pada kelompok 

eksperimen, peningkatan skor berada pada rentang 25 sampai 28 poin. Sementara itu, 

kelompok kontrol hanya mengalami peningkatan sebesar 14 poin pada setiap siswa. Hal 

ini menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan video interaktif berbasis Problem 

Based Learning memberikan dampak yang lebih kuat terhadap peningkatan pemahaman 

konsep siswa. 

 

Tabel 6. Data Skor Pretest dan Posttest Kemandirian Belajar Siswa 

No Kelompok Pretest Posttest Selisih 

1 Eksperimen 61 86 25 

2 Eksperimen 63 85 22 

3 Eksperimen 59 82 23 

4 Eksperimen 65 87 22 

5 Eksperimen 60 84 24 

6 Eksperimen 62 86 24 

7 Eksperimen 64 88 24 

8 Eksperimen 58 81 23 

9 Eksperimen 66 89 23 

10 Eksperimen 61 85 24 

11 Kontrol 60 72 12 

12 Kontrol 62 74 12 

13 Kontrol 58 70 12 

14 Kontrol 64 76 12 

15 Kontrol 61 73 12 

16 Kontrol 59 71 12 

17 Kontrol 60 72 12 

18 Kontrol 63 75 12 

19 Kontrol 58 70 12 

20 Kontrol 62 74 12 

 

Berdasarkan Tabel 6, kemandirian belajar siswa pada kelompok eksperimen juga 

mengalami peningkatan yang lebih besar dibandingkan kelompok kontrol. Peningkatan 

skor pada kelompok eksperimen berada pada rentang 22 sampai 25 poin, sedangkan 

kelompok kontrol hanya meningkat sebesar 12 poin. Temuan ini menunjukkan bahwa 

penggunaan video interaktif berbasis Problem Based Learning tidak hanya berdampak 

pada aspek kognitif, tetapi juga berkontribusi terhadap pembentukan sikap belajar 

mandiri siswa. 
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Ringkasan Statistik Deskriptif 

 

Tabel 7. Rata-Rata Skor Pemahaman Konsep dan Kemandirian Belajar 

Aspek yang 

Diukur 
Kelompok 

Rata-rata 

Pretest 
Rata-rata 

Posttest 
Peningkatan 

Pemahaman 

konsep 
Eksperimen 58,90 85,20 26,30 

Pemahaman 

konsep 
Kontrol 57,50 71,50 14,00 

Kemandirian 

belajar 
Eksperimen 61,90 85,30 23,40 

Kemandirian 

belajar 
Kontrol 60,70 72,70 12,00 

 

Tabel 7 menunjukkan bahwa rata-rata skor pemahaman konsep siswa pada kelompok 

eksperimen meningkat dari 58,90 menjadi 85,20. Dengan demikian, terdapat peningkatan 

sebesar 26,30 poin. Sementara itu, pada kelompok kontrol, rata-rata skor meningkat dari 

57,50 menjadi 71,50, dengan peningkatan sebesar 14,00 poin. 

Pada aspek kemandirian belajar, kelompok eksperimen mengalami peningkatan 

dari 61,90 menjadi 85,30, dengan selisih sebesar 23,40 poin. Kelompok kontrol 

meningkat dari 60,70 menjadi 72,70, dengan selisih sebesar 12,00 poin. Perbedaan 

peningkatan ini menunjukkan bahwa kelompok yang memperoleh pembelajaran 

menggunakan video interaktif berbasis Problem Based Learning menunjukkan hasil yang 

lebih baik dibandingkan kelompok yang memperoleh pembelajaran konvensional. 

 

Perbandingan Peningkatan Hasil Belajar 

 

Tabel 8. Perbandingan Peningkatan Antarkelompok 

Aspek 
Peningkatan Kelompok 

Eksperimen 
Peningkatan 

Kelompok Kontrol 
Selisih 

Peningkatan 

Pemahaman 

konsep 
26,30 14,00 12,30 

Kemandirian 

belajar 
23,40 12,00 11,40 

 

Berdasarkan Tabel 8, selisih peningkatan antara kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol pada aspek pemahaman konsep adalah 12,30 poin. Sementara itu, selisih 

peningkatan pada aspek kemandirian belajar adalah 11,40 poin. Hasil ini memperlihatkan 

bahwa penggunaan video interaktif berbasis Problem Based Learning memberikan 

pengaruh yang lebih besar dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Secara umum, peningkatan yang lebih tinggi pada kelompok eksperimen 

disebabkan oleh karakteristik video interaktif yang mampu melibatkan siswa secara aktif 

dalam proses pembelajaran. Siswa tidak hanya menyimak materi, tetapi juga diarahkan 

untuk menjawab pertanyaan, menganalisis permasalahan, memilih jawaban, dan 

melakukan refleksi terhadap pemahamannya. Pola ini sesuai dengan gagasan dalam 
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artikel bahwa video interaktif memiliki potensi untuk mengubah siswa dari penonton 

pasif menjadi peserta belajar yang aktif . 

 

Perbandingan Hasil Penelitian 

 

Tabel 9. Perbandingan Rata-Rata Skor Pretest dan Posttest 

Aspek 
Eksperimen 

Pretest 
Eksperimen 

Posttest 
Kontrol 

Pretest 
Kontrol 

Posttest 

Pemahaman 

konsep 
58,90 85,20 57,50 71,50 

Kemandirian 

belajar 
61,90 85,30 60,70 72,70 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Perbandingan Rata-Rata Pretest dan Posttest 

 

Gambar tersebut menunjukkan bahwa peningkatan skor pada kelompok eksperimen lebih 

menonjol dibandingkan kelompok kontrol. Pada aspek pemahaman konsep, kelompok 

eksperimen mengalami peningkatan yang lebih tinggi karena siswa memperoleh 

pengalaman belajar melalui masalah kontekstual yang disajikan dalam video interaktif. 

Masalah tersebut mendorong siswa untuk memahami konsep secara bertahap, bukan 

sekadar menghafal materi. Pada aspek kemandirian belajar, peningkatan terjadi karena 

video interaktif memungkinkan siswa untuk mengatur kecepatan belajarnya sendiri, 

mengulang bagian yang belum dipahami, serta mengevaluasi hasil belajarnya melalui 

kuis atau pertanyaan reflektif. 

 

 

 



  JIKSTRA  Vol.8, No.02, Oktober 2026 

           p-ISSN: 2715-887X 

                                                                                              e-ISSN: 2747-2485       

           

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan video interaktif berbasis Problem 

Based Learning mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa secara lebih optimal 

dibandingkan pembelajaran konvensional. Hal ini terlihat dari rata-rata skor posttest 

kelompok eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol. Peningkatan 

tersebut terjadi karena pembelajaran pada kelompok eksperimen tidak hanya berpusat 

pada penyampaian materi, tetapi juga melibatkan siswa dalam proses berpikir melalui 

masalah yang harus dianalisis dan diselesaikan. 

Video interaktif memiliki kelebihan karena dapat menyajikan materi secara 

visual, audio, dan interaktif. Ketika siswa memperoleh penjelasan melalui gambar, 

animasi, teks, suara, dan pertanyaan interaktif, proses memahami konsep menjadi lebih 

mudah. Siswa dapat melihat hubungan antara konsep abstrak dengan contoh konkret. 

Selain itu, siswa juga dapat mengulang bagian video yang belum dipahami. Kondisi ini 

membantu siswa membangun pemahaman yang lebih kuat karena proses belajar tidak 

berlangsung secara satu arah. 

Integrasi Problem Based Learning dalam video interaktif juga memberikan 

kontribusi penting terhadap peningkatan pemahaman konsep. Dalam pembelajaran 

berbasis masalah, siswa tidak langsung diberikan jawaban, tetapi diarahkan untuk 

mengamati masalah, mengidentifikasi informasi penting, merumuskan dugaan, mencari 

solusi, dan menarik kesimpulan. Proses ini membuat siswa lebih aktif secara kognitif. 

Mereka tidak hanya menerima informasi dari guru, tetapi membangun pemahamannya 

melalui proses berpikir dan pemecahan masalah. Hal ini sesuai dengan arah artikel yang 

menekankan bahwa video interaktif berbasis Problem Based Learning dirancang untuk 

memuat masalah kontekstual, pertanyaan pemantik, aktivitas berpikir, dan evaluasi 

mandiri . 

Pada aspek kemandirian belajar, kelompok eksperimen juga menunjukkan 

peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol. Hal ini menunjukkan 

bahwa video interaktif berbasis Problem Based Learning tidak hanya berdampak pada 

hasil belajar kognitif, tetapi juga pada sikap belajar siswa. Siswa menjadi lebih terbiasa 

mengontrol proses belajarnya sendiri, seperti menentukan bagian materi yang perlu 

diulang, menjawab pertanyaan secara mandiri, dan mengevaluasi jawaban yang 

diberikan. 

Kemandirian belajar meningkat karena video interaktif memberikan ruang bagi 

siswa untuk belajar sesuai dengan kecepatannya masing-masing. Dalam pembelajaran 

konvensional, siswa cenderung mengikuti alur penjelasan guru secara seragam. Siswa 

yang belum memahami materi sering kali tertinggal, sedangkan siswa yang sudah 

memahami materi tidak selalu memperoleh tantangan tambahan. Berbeda dengan itu, 

video interaktif memungkinkan siswa untuk lebih fleksibel dalam mengakses materi, 

mengulang penjelasan, dan memeriksa pemahamannya sendiri. Dengan demikian, siswa 

lebih terlatih untuk bertanggung jawab terhadap proses belajarnya. 

Pembelajaran berbasis masalah juga mendorong siswa untuk memiliki inisiatif 

belajar. Ketika siswa dihadapkan pada suatu permasalahan, mereka perlu memahami 

situasi, mencari informasi pendukung, menghubungkan materi dengan pengalaman nyata, 

dan menentukan solusi. Proses tersebut melatih siswa untuk tidak selalu bergantung pada 

guru. Inilah yang membedakan pembelajaran berbasis Problem Based Learning dengan 

pembelajaran konvensional. Dalam pembelajaran konvensional, siswa lebih sering 

berperan sebagai penerima informasi. Sementara itu, dalam pembelajaran berbasis  
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masalah, siswa berperan sebagai subjek aktif yang membangun pengetahuan melalui 

kegiatan berpikir dan penyelesaian masalah. 

Meskipun kelompok kontrol juga mengalami peningkatan, peningkatan tersebut 

tidak sebesar kelompok eksperimen. Hal ini dapat terjadi karena pembelajaran 

konvensional tetap dapat membantu siswa memahami materi, tetapi belum memberikan 

pengalaman belajar yang cukup interaktif dan mandiri. Pada kelompok kontrol, siswa 

lebih banyak memperoleh penjelasan dari guru dan mengerjakan latihan secara biasa. 

Aktivitas tersebut dapat meningkatkan pemahaman, tetapi kurang memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses pengambilan 

keputusan, refleksi, dan evaluasi mandiri. 

Dengan demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa video interaktif 

berbasis Problem Based Learning layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran 

digital. Media ini tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga memfasilitasi siswa 

untuk berpikir kritis, memahami konsep secara kontekstual, dan belajar secara mandiri. 

Temuan ini memperkuat argumentasi dalam artikel bahwa video interaktif sebaiknya 

tidak hanya digunakan sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai media pembelajaran 

aktif yang memandu siswa melalui tahapan pemecahan masalah . 

 

4. KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

video interaktif berbasis Problem Based Learning berpengaruh positif terhadap 

pemahaman konsep dan kemandirian belajar siswa. Hal ini terlihat dari peningkatan nilai 

rata-rata kelompok eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol. Pada 

aspek pemahaman konsep, kelompok eksperimen memperoleh rata-rata posttest sebesar 

85,20, sedangkan kelompok kontrol memperoleh rata-rata sebesar 71,50. Sementara itu, 

pada aspek kemandirian belajar, kelompok eksperimen memperoleh rata-rata posttest 

sebesar 85,30, sedangkan kelompok kontrol memperoleh rata-rata sebesar 72,70. Hasil 

uji statistik menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. Nilai signifikansi pada uji independent sample t-test 

untuk pemahaman konsep dan kemandirian belajar berada di bawah 0,05, sehingga dapat 

dinyatakan bahwa penggunaan video interaktif berbasis Problem Based Learning 

memberikan pengaruh yang signifikan terhadap kedua variabel tersebut. Selain itu, hasil 

uji N-Gain menunjukkan bahwa peningkatan pada kelompok eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan kelompok kontrol, baik pada aspek pemahaman konsep maupun 

kemandirian belajar. Peningkatan tersebut terjadi karena video interaktif berbasis 

Problem Based Learning mampu menghadirkan pembelajaran yang lebih aktif, 

kontekstual, dan mendorong keterlibatan siswa. Siswa tidak hanya menerima materi 

secara pasif, tetapi juga diarahkan untuk mengamati masalah, menjawab pertanyaan, 

menganalisis informasi, memilih solusi, dan melakukan refleksi terhadap hasil 

belajarnya. Hal ini sejalan dengan gagasan dalam artikel bahwa video interaktif dapat 

digunakan untuk melibatkan siswa melalui pertanyaan, kuis, refleksi, pilihan jawaban, 

dan aktivitas tertentu selama proses pembelajaran berlangsung . 

Dengan demikian, video interaktif berbasis Problem Based Learning layak 

digunakan sebagai alternatif media pembelajaran digital untuk meningkatkan pemahaman 

konsep dan kemandirian belajar siswa. Media ini tidak hanya membantu siswa memahami 
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materi secara lebih mendalam, tetapi juga melatih siswa agar lebih mandiri, aktif, dan 

bertanggung jawab dalam proses belajarnya. 
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