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Abstrak. Video interaktif adalah media pembelajaran yang memadukan teks, animasi, video, atau 

grafik yang saling berkaitan untuk  mengikuti prefensi  pengguna, menampilkan proyek multimedia serta 

dapat dikontrol yang dapat digunakan  sebagai salah satu media pembelajaran disekolah, Penelitian ini 

bertujuan untuk meningkatkan keaktifan siswa kelas X di SMAN 2 Indramayu. Penelitian ini merupakan 

penelitian yang berbasis pada lesson study yang dilakukan sebanyak 1 siklus yang terdiri dari perencanaan , 

pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Subje dari penelitian ini adalah siswa kelas X-11 di SMAN 

2 Indramayu sebanyak 35 Siswa. Berdasarkan hasil yang telah diperoleh dan dibahas diketahui bahwa 

implementasi Video interaktif pada materi Bioteknologi ini dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam 

belajar. Para siswa juga menginginkan bahwa penerapan pembelajaran ini dapat digunakan setiap saat pada 

pertemuan-pertemuan selanjutnya. 

 

Kata Kunci : Problem Based Learning, Video Interaktif, Keaktifan Siswa 

 

 
1. Pendahuluan  

Munculnya berbagai isu global yang kompleks menuntut adanya transformasi 

dalam sistem pendidikan. Pendidikan formal perlu disesuaikan dengan kebutuhan abad 

ke-21 agar dapat menghasilkan lulusan yang siap menghadapi tantangan masa depan. 

(Tarihoran, 2019). Memasuki zaman sekarang dengan adanya kemajuan teknologi yang 

mengglobal telah mempengaruhi di berbagai aspek kehidupan baik di bidang politik, 

ekonomi, kebudayaan, seni dan bahkan di bidang Pendidikan (Maritsa et al., 2021). 

Pendidikan adalah kunci untuk menciptakan generasi yang cerdas, bermoral, dan 

berbudaya, sehingga bangsa kita dapat terus maju. Pendidikan merupakan upaya 

sistematis yang dilakukan pemerintah untuk mempersiapkan siswa agar mampu 

menghadapi tantangan masa depan dan berkontribusi bagi masyarakat. (Prastica, 2021). 

Dibalik hal tersebut, pembelajaran yang monoton memiliki dampak yang tidak baik 

terhadap perkembangan belajar peserta didik. Model pembelajaran yang kurang menarik 

membuat peserta didik cepat bosan belajar, malas, dan ramai sehingga kondisi kelas 

terlihat kurang kondusif. Hal tersebut menjadi suatu keresahan baik guru maupun peserta 

didik dalam proses pembelajaran  (Zulfa & Prastowo, 2023). 

Keaktifan belajar adalah segala aktivitas fisik dan mental yang dilakukan siswa 

selama proses belajar. Aktivitas ini saling berkaitan dan menciptakan kondisi belajar yang 

baik sehingga siswa dapat mencapai hasil belajar yang maksimal. (Sardiman, 2005). 

Anwar & Rozhana (2020) juga berpendapat bahwa keaktifan daalam pembelajaran diukur 

PROSIDING 
Seminar Nasional Matematika dan Sains 

Departemen Pendidikan Matematika dan Pendidikan Biologi 

FKIP Universitas Wiralodra 14 Desember 2024 

mailto:Iqbalfirmansyah1841@gmail.com
mailto:nursubkhi@gmail.com
mailto:wahyuningsihpramini@gmail.com


241 

 

melalui beberapa kinerja baik kelompok maupun individu serta kemampuan siswa 

menjawab, membangun ide, memanfaatkan waktu, dan responsif. 

Selama ini, metode pembelajaran yang umum digunakan adalah ceramah dan tanya 

jawab. Sayangnya, metode ini cenderung membuat siswa bosan dan pasif. Pada awalnya, 

siswa mungkin akan fokus mendengarkan penjelasan guru, tetapi setelah beberapa waktu, 

mereka sering merasa mengantuk atau tidak tertarik. Akibatnya, hasil belajar siswa pun 

kurang memuaskan. (Nugroho, 2021).  

Dapat disimpulkan bahwa terdapat kesenjangan yang lebar antara fenomena saat ini 

yang mana siswa kurang terlibat aktif di kelas akibat dari pembelajaran yang tidak 

menarik, mudah bosan dan tidak fokus saat pelajaran, Pemahaman materi pelajaran siswa 

menjadi terhambat, kreativitas dan rasa ingin tahu siswa berkurang dengan harapan 

dimana siswa seharusnya terlibat aktif dan memahami materi pelajaran dengan baik. 

Menurut Dwyer (1978) mengemukakan bahwa cara komunikasi memengaruhi daya ingat 

peserta didik.  

Dengan ini, perlu adanya sebuah solusi agar mampu menciptakan pembelajaran 

dikelas menjadi lebih menarik dan juga interaktif sehingga mampu menumbuhkan 

keaktifan siswa serta Salah satu cara efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran adalah 

dengan menggunakan metode pembelajaran berbasis masalah (PBL). Menerapkan model 

Problem Based Learning (PBL) merupakan metode yang efektif dalam mendorong 

keterlibatan aktif dari peserta didik (Patmawati & Meilinda, 2023). Pembelajaran berbasis 

masalah adalah cara belajar yang seru. Dengan menyelesaikan masalah, siswa tidak hanya 

belajar materi pelajaran, (Vera & Wardani, 2018). Pembelajaran dengan cara mencari 

solusi atas masalah dapat membuat siswa berpikir lebih aktif. Mereka bisa bekerja sama 

dalam kelompok untuk mencari informasi dan bertukar ide. Cara belajar seperti ini 

terbukti efektif untuk meningkatkan semangat belajar siswa. 

Dalam rangka meningkatkan keaktifan pembelajaran, dapat dipadukan model 

pembelajaran dengan media yang sesuai, salah satunya yaitu media video (Patmawati & 

Meilinda, 2023). (Nurofik et al., 2021). Menjelaskan Video pembelajaran tidak hanya 

merangsang pikiran (kognitif) dan perasaan (afektif) siswa, tetapi juga keterampilan 

motorik mereka. Dengan mengamati gerakan dalam video, siswa dapat mengingat dan 

mengevaluasi kembali tindakan tersebut.  

Video interaktif, yang menggabungkan berbagai elemen seperti teks, gambar, dan 

animasi, memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan disesuaikan dengan 

minat siswa (Impronah & Batubara, 2021). Penelitian Wardani dan Syofyan juga 

menunjukkan bahwa video interaktif sangat efektif dalam mengajarkan materi peredaran 

darah manusia. Hasil penelitian mereka menunjukkan bahwa 87,7% peserta didik 

mencapai pemahaman yang sangat baik terhadap materi tersebut. Ini membuktikan bahwa 

video interaktif merupakan alat yang berguna dalam proses pembelajaran. (Wardani & 

Syofyan, 2018). Menurut Kusumawati dan teman-temannya, pembelajaran dengan media 

interaktif membuat materi pelajaran lebih mudah dipahami dan menarik sehingga siswa 

lebih bersemangat untuk belajar. (Kusumawati et al., 2021).  

Sehingga berdasarkan penjelasan penelitian di atas, dalam rangka melihat keaktifan 

belajar peserta didik dalam pemecahan masalah pada materi bioteknologi di kelas, maka 

peneliti akan menerapkan penggunaan model Problem Based Learning yang di 

integrasikan dengan media video interaktif  sebagai alat bantu selama kegiatan 

pembelajaran biologi pada materi Bioteknologi . 
 

2. Metode Penelitian  

Penelitian yang digunakan adalah menggunakan penelitian kuantitatifif dengan 

model lesson study untuk menguji penerapan model pembelajaran berbasis masalah 
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(PBL) yang dipadukan dengan video interaktif dalam meningkatkan keaktifan belajar 

siswa. Subjek penelitian adalah 35 siswa kelas X-11 SMA Negeri 2 Indramayu.  

Prosedur pada penelitian ini meliputi : 

A. Tahap Perencanaan yaitu sebelum memulai penelitian, peneliti melakukan 

persiapan yang matang. Persiapan ini meliputi pembuatan rencana pembelajaran 

yang detail, termasuk penyusunan modul ajar, instrumen untuk mengumpulkan 

data, materi pembelajaran, serta pembagian kelompok siswa. Selain itu, peneliti 

juga berkoordinasi dengan guru untuk memastikan kelancaran pelaksanaan 

penelitian. Kemudian 

B. Tahap Pelaksanaan sesuai dengan rencana yang telah disusun, peneliti kemudian 

melaksanakan pembelajaran. Proses pembelajaran ini mengikuti langkah-langkah 

yang tertuang dalam modul ajar. Setiap pertemuan pembelajaran terdiri dari tiga 

tahap utama, yaitu kegiatan pembukaan untuk mengawali pembelajaran, kegiatan 

inti sebagai bagian utama pembelajaran, dan kegiatan penutup untuk merangkum 

materi yang telah dipelajari.  

C. Selanjutnya tahap observasi Selama proses pembelajaran berlangsung, peneliti 

bersama dengan observer dan guru secara cermat mengamati aktivitas belajar 

siswa. Tujuannya adalah untuk mendapatkan data yang akurat mengenai 

keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran, kesulitan yang mereka hadapi, 

serta hal-hal menarik lainnya yang terjadi selama proses pembelajaran. 

D. Tahap Refleksi setelah proses pembelajaran selesai, peneliti, observer, dan guru 

bersama-sama melakukan evaluasi terhadap pelaksanaan pembelajaran. Evaluasi 

ini bertujuan untuk mengidentifikasi hal-hal yang berjalan dengan baik, serta hal-

hal yang perlu diperbaiki pada pembelajaran selanjutnya. Hasil evaluasi ini akan 

menjadi masukan penting untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Selanjutnya hasil analisis pada observasi keaktifan siswa yang dilakukan selama 

satu siklus menggunakan skala penilaian observasi. Pada lembar observasi keaktifan 

pada penelitian ini terdiri dari 7 butir dengan skor tertingginya 4 dan skor terendahnya 

1, dengan menggunakan rumus presentase: 

𝑁𝑃
𝑅

𝑆𝑀
 𝑥 100 

Keterangan: 

NP = Nilai persen yang dicari atau diharapkan 

R = Skor mentah yang diperoleh siswa 

SM = Skor Maksimum ideal dari tes yang bersangkutan 

100 = Bilangan Tetap 

 

 

 

No Interval Kriteria 

1 22 – 28 Sangat Aktif 

2 15– 21 Aktif 

3 8 – 14 Cukup Aktif 

4 1- 7 Kurang Aktif 

 

 

 

Table 1. Interval Kategori Penilaian Keaktifan Siswa 
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3. Hasil dan Pembahasan  

 Video interaktif ini dirancang untuk membuat siswa lebih tertarik belajar. 

dengan video ini, siswa tidak akan bosan dan bisa lebih cepat memahami materi 

pelajaran. Selain itu, video interaktif ini juga bisa memicu diskusi yang lebih aktif antara 

siswa dan guru. (Izzudin & Suharmanto, 2013).  

 Menurut Wardani dan Syofyan (2018:373) , video pembelajaran interaktif adalah 

media pembelajaran yang di dalamnya mengombinasikan unsur suara, gerak, gambar, 

teks, ataupu grafik yang bersifat interaktif untuk menghubungkan media pembelajaran 

tersebut dengan penggunannya. Media pembelajaran video interaktif salah satu media 

yang penyampaian materi dengan menyajikan pesan-pesan audio dan visual, melalui 

gambar-gambar dalam frame yang diproyeksikan secara mekanis agar terlihat gambar 

itu lebih hidup, sehingga dapat meningkatkan minat siswa untuk belajar, meningkatkan 

referensi belajar siswa, dan membangkitkan daya tarik dan imajinasi siswa (Izzudin & 

Suharmanto, 2013). 

 Dalam mengukur keaktifan siswa pada proses pembelajaran menggunakan lembar 

Observasi Keaktifan siswa, yang kemudian data yang didapat diolah menggunakan 

aplikasi Excel. Berdasarkan hasil dari penelitian menunjukan bahwa dengan penerapan 

model PBL bebasis Video interaktif dapat meningkatkan keaktifan belajar siswa. Adapun 

hasil pengolahan data yang diperoleh terhadap peningkatan keaktifan belajar siswa dapat 

dilihat melalui histogram batang pada rentang skor yaitu 1 

( Kurang aktif, 2 (Cukup aktif), 3 (Aktif), 4 (Sangat aktif) adapun hasil data tersebut dapat 

dilihat pada tabel berikut : 

 
Tabel 2. Hasil Observasi Keaktifan Siswa 

 

Nilai Hasil Keterangan 

Skor rata-rata 20,23 
Aktif 

Presentase 72,25% 

 

 Adapun penjelasan terkait hasil observasi keaktifan siswa selama pembelajaran 

pada masing-masing indikator, dapat dilihat pada gambar diagram batang dibawah ini: 

 

 

Gambar 1. Peningakatan pada masing-masing 

indikator keaktifan siswa 
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 Dari tabel 2 dan gambar 1 diatas bisa dijelaskan bahwa hasil observasi keaktifan 

siswa ada yang mampu mencapai rentang skor cukup aktif, aktif dan sangat aktif namun 

tidak terdapat siswa yang masuk dalam rentang skor kurang aktif. Jumlah dari siwa yang 

mencapai kriteria kurang cukup aktif ada 1 orang siswa, mencapai aktif sebanyak 24 

orang siswa dan yang mencapai sangat aktif sebanyak 10 orang. Adapun presentase 

keaktifan siswa pada kegiatan lesson study masuk dalam kategori rata-rata Aktif yaitu 

mencapai 20,23 atau 72,25%.  

3 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, Penerapan model pembelajaran berbasis masalah 

(PBL) yang dipadukan dengan video interaktif terbukti dalam meningkatkan keaktifan 

siswa. Selama proses pembelajaran, siswa aktif berpartisipasi dalam berbagai kegiatan, 

seperti mengerjakan tugas kelompok, berdiskusi, mengajukan pertanyaan, mencatat hasil 

penyelidikan, menjawab pertanyaan, dan memperhatikan presentasi teman, sehingga di 

dapati nilai keaktifan siswa yang dilakukan sebesar 20,23 dengan kategori aktif . Adanya 

video interaktif juga berhasil menarik minat siswa serta mampu memberikan efisiensi 

waktu dalam guru menyampaikan materi dengan tetap melakukan penguatan terkait 

pemahaman siswa yang sekiranya harus diluruskan. Siswa juga lebih antusias dalam 

mengikuti pembelajaran. Bahkan, siswa berharap model pembelajaran yang dipadu 

padankan dengan video interaktif ini dapat terus diterapkan pada pertemuan-pertemuan 

berikutnya.  
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