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Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam mata 

pelajaran Matematika melalui penggunaan media video interaktif di kelas I 

UPT SPF SDI Unggulan Toddopuli. Dalam pelaksanaannya menggunakan 

metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan melibatkan 34 siswa kelas 

IA yang terdiri dari dua siklus, ysng terdiri dari perencanaan, pelaksanaan 

tindakan, observasi, dan refleksi. Adapun hasil yang didapatkan yaitu terjadi 

peningkatan signifikan dalam hasil belajar siswa setelah penerapan video 

interaktif. Di kondisi awal, dari 34 siswa di kelas I UPT SPF SDI Unggulan 

Toddopuli, hanya 4 siswa atau 11,7% yang mencapai ketuntasan belajar 

dengan nilai rata-rata sebesar 38,2. Setelah penerapan video interaktif pada 

siklus I, meningkat menjadi 24 siswa atau 70,5%, dengan nilai rata-rata 75,2. 

Sedangkan pada siklus II, sebanyak 32 siswa atau 94,1%, berhasil mencapai 

ketuntasan belajar dengan nilai rata-rata 90. Observasi menunjukkan bahwa 

siswa menjadi lebih aktif, antusias, dan terlibat dalam proses pembelajaran. 

Sehingga dapat dikatakan jika penerapan media video interaktif efektif dalam 

meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

Matematika, khususnya pada materi Penjumlahan dan Pengurangan. 
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PENDAHULUAN 

Menurut Aprida dan Darwis (2017) pembelajaran ialah interaksi yang terjadi antara guru 

dan siswa yang melibatkan berbagai sumber dan metode untuk mencapai pemahaman dan 

manfaat bersama. Dalam proses pembelajaran peserta didik diharapkan berpartisipasi penuh 

saat kegiatan pembelajaran berlangsung, dan merupakan tanggung jawab seorang pendidik 

terlibat di dalamnya agar mencapai tujuan pembelajaran. Maka dari itu, pendidik diharapkan 

mampu membuat pembelajaran dengan kreatif sehingga peserta didik lebih aktif lagi. 

Pembelajaran dapat dikatakan kreatif apabila dapat meningkatkan kemampuan kreatif 

mereka (Khalifah, 2017). Selain memilih model pembelajaran yang baik, guru juga perlu 

menggunakan metode mengajar yang tepat, juga media belajar yang menarik dan sesuai 
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dengan kebutuhan siswa.  

Dalam era digital, selain menjadi alat bantu, media pembelajaran juga menjadi kunci untuk 

menciptakan lingkungan belajar yang inovatif. Guru harus terus beradaptasi dengan 

perkembangan teknologi untuk memilih dan menggunakan media yang tepat (Darmiyanti, 

2020). Trenggono et al (2023) mengemukakan jika di era seperti sekarang, dunia pendidikan 

juga dapat beradaptasi mengikuti perkembangan teknologi. Guru juga harus terus belajar 

dan meningkatkan kemampuannya agar bisa mengajar dengan lebih baik. 

Pembelajaran matematika di SD sangat penting karena meletakkan fondasi yang kuat untuk 

pemahaman matematika di masa depan. Konsep-konsep dasar yang dipelajari di SD akan 

menjadi bekal bagi siswa untuk menghadapi tantangan pembelajaran matematika di tingkat 

yang lebih tinggi, termasuk di perguruan tinggi dan dalam dunia kerja. Ruseffendi (Karso et 

al., 2009) menjelaskan jika Matematika adalah ilmu yang sangat terstruktur, dibangun dari 

aturan-aturan yang logis dan terbukti kebenarannya. Namun, kebanyakan siswa mengalami 

kesulitan untuk memahami konsep matematika. Sehingga guru perlu memiliki kemampuan 

menciptakan kegiatan belajar yang menarik juga mudah dipahami oleh siswa, terutama di 

tingkat SD. 

Siswa yang masih ditingkatan Sekolah Dasar, umumnya masih dalam tahap berpikir 

konkret. Mereka lebih mudah memahami konsep matematika jika dijelaskan melalui 

contoh-contoh nyata yang berkaitan dengan keseharian mereka. Bruner (Marisa et al., 2013) 

mengemukakan agar pembelajaran matematika efektif, kita perlu menyesuaikannya dengan 

cara berpikir anak. Pembelajaran sebaiknya dimulai dari pengalaman nyata, lalu diperkaya 

dengan visual, dan terakhir dengan simbol-simbol abstrak. Apabila pemilihan media belajar 

tepat dilakukan tentu akan sangat membantu tercapainya tujuan pembelajran. 

Matematika adalah pelajaran yang sangat penting dan harus dikuasai sejak dini. Menguasai 

matematika dengan baik sejak SD akan sangat bermanfaat bagi masa depannya (Susanta et 

al., 2021). Banyak faktor yang menyebabkan siswa kesulitan memahami matematika, 

seperti abstraksi konsep, kurangnya minat, atau metode pembelajaran yang kurang sesuai. 

Oleh karena itu, pendidik perlu melakukan berbagai upaya agar kendala yang ada dapat 

teratasi, misalnya dengan penggunaan media pembelajaran yang variatif, memberikan 

contoh-contoh konkret, hingga berfokus pada keaktifan siswa saat kegiatan pembelajaran 

(Humairah et al., 2022). 



NOVELTY: Jurnal Pendidikan Dan Inovasi Pembelajaran Guru Profesional 

 

 

Menurut  Humairah et al., (2021) di era digital sekarang ini penggunaan video interaktif 

dalam pembelajaran matematika sudah bisa dilaksanakan dengan baik. Media ini selain 

membuat pembelajaran lebih menarik, akan mempermudah siswa dalam memahami konsep 

yang sulit, sehingga meningkatkan efektivitas proses belajar-mengajar. Menurut Wahyuni et 

al., (2022) untuk meningkatkan minat siswa, perlu dikembangkan media pembelajaran 

inovatif serta menarik. Video interaktif merupakan salah satu alternatif yang efektif karena 

dapat menyajikan materi pembelajaran secara visual, interaktif, dan menyenangkan. 

Wardani (2018) menjelaskan jika video interaktif termasuk salah satu media yang 

dikombinasikan dari suara, gerakan, gambar, serta teks. Menurut Mawardi et al.,(2023) 

video interaktif efektif jika diterapkan dalam pembelajaran karena dapat melibatkan siswa 

secara aktif juga membantu guru mencapai tujuan pembelajaran.  

Daryanto (2016) menyatakan video pembelajaran merupakan media yang sangat efektif 

dalam memberikan informasi visual dan audio. Video interaktif, yang menggabungkan 

elemen interaktif, grafis, dan suara, menjadikan kegaitan beljar lebih menarik serta efektif. 

Meskipun demikian, video tidak dapat sepenuhnya menggantikan peran guru dalam 

memberikan bimbingan dan menciptakan lingkungan belajar yang kondusif. 

Dari pengamatan yang dilakukan di Kelas I UPT SPF SDI Unggulan Toddopuli ditemukan 

jika guru masih kurang dalam penggunaan media belajar di kelas. Oleh karena itu, penelliti 

berinisiatif memberikan salah satu solusi dalam menyediakan media pembelajaran yang 

menarik dan sesuai kebutuhan siswa agar dapat meningkatkan partisipasi aktif dan 

ketertarikan siswa dalam proses pemebelajaran. Tujuan penelitian ini yaitu meningkatkan 

hasil belajar siswa dengan memanfaatkan media video interaktif sebagai alat bantu dalam 

proses pembelajaran. Adapun judul dari Penellitian ini yaitu “Penerapan Media Video 

Interaktif dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa  Kelas I SDI Unggulan Toddopuli”. 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan yaitu Penelitian Tindakan Kelas (PTK). PTK adalah  sebuah 

metode penelitian guna memperbaiki praktik pembelajaran melalui serangkaian tindakan yang 

dilakukan secara sistematis di kelas. (Machali, 2022). Penelitian ini dilaksanakan dalam 2 

siklus dan terdapat langkah disetiap siklusnya yiatu mulai dari perencanaan, pelaksanaan, 

pengamatan dan Tindakan (refleksi). Penelitian ini dilaksanakan di Kelas I UPT SPF SDI 
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Unggulan Toddopuli yang beralamat di Paropo, Kec. Panakkukang, Kota Makassar, Sulawesi 

Selatan pada bulan Agustus dan September 2024/2025. Adapun subjek penelitiannya yaitu 

kelas IA yang terdiri atas  34 siswa. 

Tabel 1. Sampel Untuk Penelitian 

Nomor     Jenis Kelamin siswa Jumlah Siswa 

1 Laki-laki  14 Siswa 

2 Perempuan  20 Siswa 

             Jumlah Keseluruhan Siswa  34 Siswa 

Sumber: Data Guru Kelas 1 UPT SPF SDI Unggulan Toddopuli 

Analisis data dilakukan secara deskriptif kualitatif. Data diperoleh dari observasi dan tes tulis 

dianalisis untuk menggambarkan dan menginterpretasikan perkembangan belajar siswa. 

Observasi dilakukan secara terus-menerus selama setiap siklus untuk memperoleh gambaran 

yang holistik tentang proses pembelajaran. Hasil tes tulis digunakan untuk mengukur 

peningkatan hasil belajar siswa setelah dilakukan tindakan perbaikan. 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Hasil dari penelitian ini didapatkan melalui beberapa tahap, yaitu pra-siklus (pre-test) yang 

menunjukkan kondisi awal, serta siklus I dan siklus II. Hasil tes pada siklus I dan siklus II 

berfokus pada materi penjumlahan dan pengurangan. Selain hasil tes, terdapat juga data non-

tes yang menunjukkan perubahan perilaku siswa. Data ini diperoleh dari catatan harian guru, 

wawancara, dan dokumentasi foto yang mendokumentasikan perkembangan selama proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan hasil pelaksanaan tindakan pada siklus I dan II, terlihat adanya peningkatan hasil 

belajar siswa dari penggunaan video interaktif. Hasil belajar ini diukur dengan tes, yang 

membandingkan kondisi awal siswa dengan hasil tes akhir dari siklus I dan siklus II. Sesuai 

dengan standar Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan di Kelas I UPT SPF SDI 

Unggulan Toddopuli sebanyak 80% siswa mencapai nilai KKM 70. Berikut adalah tabel 

perbandingan hasil tes yang menunjukkan ketuntasan siswa pada kondisi awal, akhir siklus I, 

dan siklus II. 

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Belajar Siswa pada Kondisi Awal, Siklus I dan Siklus I 
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No. Aspek Kondisi Awal Siklus I Siklus II 

Selisih 

Siklus I ke 

II 

1. Nilai terendah  0 40 60 +20 

2. Niali tertinggi 80 100 100 +0 

3. Nilai rata-rata 38,2 75,2 90 +24,8 

4. Siswa tuntas 4 24 32 +8 

5. Siswa tidak 

tuntas 
30 10 2 -8 

6. % ketuntasan 

belajar klasikal 
11,7% 70,5% 94,1% +23.6 

 

Dari tabel tersebut, terlihat jika kondisi awal, nilai terendah siswa adalah 0, dan nilai tertinggi 

menacapai 40. Pada siklus I, nilai terendah siswa meningkat menjadi 40, sementara nilai 

tertinggi naik menjadi 100, dengan nilai rata-rata kelas sebesar 75,2. Selanjutnya, pada siklus 

II, nilai terendah siswa kembali meningkat menjadi 60, dan nilai tertinggi mencapai 100, 

dengan nilai rata-rata kelas sebesar 90. Dari data ini, terlihat adanya peningkatan nilai siswa 

yang konsisten dari kondisi awal hingga siklus II. 

Secara klasikal, pada kondisi awal, dari 34 siswa di kelas I UPT SPF SDI Unggulan 

Toddopuli, hanya 4 siswa atau 11,7% yang mencapai ketuntasan belajar dengan nilai rata-rata 

sebesar 38,2. Setelah penerapan video interaktif pada siklus I, jumlah siswa yang mencapai 

ketuntasan meningkat menjadi 24 siswa atau 70,5%, dengan nilai rata-rata kelas sebesar 75,2. 

Pada siklus II, sebanyak 32 siswa atau 94,1%, berhasil mencapai ketuntasan belajar dengan 

nilai rata-rata kelas sebesar 90. Berdasarkan tabel, dapat disimpulkan bahwa penerapan video 

interaktif dalam pembelajaran berhasil memenuhi target ketuntasan belajar yang ditetapkan, 

yaitu 80% siswa harus mencapai nilai minimal KKM sebesar 70. 
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Pada observasi siklus II menunjukkan bahwa indikator ketercapaian telah tercapai dengan 

baik. Aktivitas siswa di kelas mengalami perbaikan yang signifikan dibandingkan dengan 

siklus I. Selama observasi, tampak bahwa siswa lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran, 

aktif mengajukan pertanyaan kepada guru, dan terlibat secara aktif dalam diskusi untuk 

menyelesaikan soal yang diberikan. Selain itu, minat dan motivasi belajar siswa juga 

meningkat, sementara jumlah siswa yang terlibat dalam aktivitas lain selama pembelajaran 

berkurang. Semua ini menunjukkan bahwa penerapan video interaktif dalam proses 

pembelajaran telah menunjukkan perbaikan yang positif. 

Pembahasan  

Tujuan dari penelitian ini untuk meningkatkan hasil belajar siswa dengan memanfaatkan media 

video interaktif pembelajaran. Fokus penelitian ini yaitu siswa kelas I UPT SPF SDI Unggulan 

Toddopuli. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang melibatkan seluruh 

siswa di kelas I, yang berjumlah 34 orang, dengan harapan bahwa penggunaan video interaktif ini 

berdampak positif pada pencapaian hasil belajar mereka. Dalam PTK ini, media video interaktif 

digunakan untuk menggantikan atau melengkapi metode pembelajaran tradisional, dengan tujuan 

utama untuk agar pemahaman dan keterampilan siswa dapat meningkat.  

Dari penelitian ini didapatkan hasil sangat signifikan dalam hasil belajar siswa setelah penerapan 

media video interaktif dalam pembelajaran Matematika di UPT SPF SDI Unggulan Toddopuli. 

Penggunaan video interaktif terbukti sangat efektif meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi Penjumlahan dan Pengurangan. Hal ini sejalan dengan penelitian Lestari (2021) jika video 

interaktif bisa menjadi alat yang efektif terhadap peningkatan pemahaman siswa. Penelitian 

tersebut dilakukan pada siswa kelas V di Jombang dengan materi pecahan, yang memperlihatkan 

hasil belajar yang signifikan setelah penggunaan video interaktif, baik dalam pembelajaran 

sinkronus maupun asinkronus. Hal ini menunjukkan bahwa video interaktif bisa dijadikan 

alternatif  dalam peningkatan kualitas pembelajaran. Pada awal penelitian, nilai siswa masih 

rendah, hanya sekitar 19%. Namun, setelah belajar dengan video interaktif selama dua tahap, nilai 

siswa meningkat secara signifikan menjadi 72% pada tahap pertama dan mencapai 80% pada tahap 

kedua. 

Pada tahap awal penelitian ini, nilai rata-rata siswa tercatat pada angka 38,2, dengan hanya 11,7% 

siswa yang mencapai KKM yang ditentukan. Namun, setelah penerapan media video interaktif 

pada siklus I, terjadi peningkatan signifikan. Nilai rata-rata siswa mengalami kenaikan menjadi 

75,2, dan persentase siswa yang mencapai ketuntasan belajar meningkat menjadi 70,5%. 
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Peningkatan ini menandakan bahwa media video interaktif mulai berdampak positif terhadap hasil 

belajar, memfasilitasi pemahaman mereka terhadap materi secara efektif. Selanjutnya, penerapan 

video interaktif pada siklus II didapatkan hasil yang lebih memuskan. Nilai rata-rata siswa 

meningkat lagi menjadi 90, yang mana 32 siswa sudah berhasil mencapai ketuntasan belajar 

dengan persentase 94,1%. Perbaikan ini menunjukkan bahwa media video interaktif tidak hanya 

membantu siswa yang awalnya memiliki nilai rendah, tetapi juga berkontribusi pada peningkatan 

hasil belajar siswa yang sebelumnya sudah baik. Selain itu, nilai terendah dan tertinggi siswa juga 

menunjukkan peningkatan yang signifikan, dari 0 menjadi 60 dan dari 80 menjadi 100, masing-

masing. Hasil tersebut menunjukkan jika perbaikan dalam hasil belajar terjadi secara merata di 

seluruh rentang nilai siswa, memperlihatkan efek positif yang menyeluruh dari penerapan video 

interakif. 

Hasil observasi selama siklus II juga mengungkapkan adanya peningkatan yang jelas dalam 

aktivitas dan motivasi siswa. Aktivitas siswa di kelas menunjukkan perbaikan yang signifikan 

dibandingkan dengan siklus I. Siswa terlihat sangat antusias mengikuti pembelajaran, lebih aktif 

bertanya, dan terlibat secara lebih mendalam dalam diskusi. Peningkatan minat dan motivasi ini 

juga tercermin dalam berkurangnya jumlah siswa yang terlibat dalam aktivitas lain selama 

pembelajaran, yang menunjukkan bahwa mereka menjadi lebih fokus dan lebih terlibat dalam 

materi ajar.  

Hal tersebut sejalan dengan penelitian Fajrin (2024) yang mengungkapkan terdapat peningkatan 

signifikan pada hasil belajar siswa setelah dilakukan intervensi pembelajaran. Di siklus I 

pertemuan pertama, hanya 53% siswa yang tuntas. Namun, pada siklus I pertemuan kedua, 

meningkat menjadi 82%. Pada siklus II, pertemuan pertama mengalami sedikit penurunan dan 

kembali meningkat menjadi 79% pada pertemuan kedua. Hal ini mengindikasikan bahwa tindakan 

perbaikan yang dilakukan telah memberikan dampak positif.  

Penggunaan video interaktif selain meningkatkan hasil belajar siswa, juga meningkatkan keaktifan 

dan kemampuan berpikir kritis mereka. Sebelum penelitian dimulai, siswa terlihat kurang aktif dan 

kurang antusias saat pembelajaran. Namun, setelah menggunakan video interaktif, terlihat 

peningkatan dalam aktivitas belajar siswa, siswa terlihat antusias dalam proses belajar, juga aktif 

saat kegiatan diskusi, meningkatnya minat dan motivasi belajar, serta siswa menjadi lebih focus. 

Hal ini juga sejalan dengan Syahrul et al (2022) yang mengemukakan bahwa siswa sangat antusias 
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saat menggunakan media video interaktif. Penggunaan video ini memeberikan pengalaman baru 

sehingga siswa antusias. Selain itu juga terlihat jika siswa memperhatikan video yang ditayangkan 

secara seksama. 

Secara keseluruhan, penerapan video interaktif dalam pembelajaran  Matematika di UPT SPF SDI 

Unggulan Toddopuli telah menunjukkan perbaikan yang signifikan dalam hasil belajar siswa. 

Video interaktif menawarkan pendekatan yang lebih menarik dan efektif dalam menyampaikan 

materi, memperkuat pemahaman siswa, dan meningkatkan motivasi belajar mereka. Temuan ini 

menegaskan bahwa inovasi dalam penggunaan media pembelajaran, seperti video interaktif, 

berdampak positif yang signifikan pada pencapaian hasil belajar dan pengembangan karakter 

siswa, terutama dalam konteks pendidikan yang memerlukan pemahaman dalam berhitung. 

UCAPAN TERIMA KASIH 

Alhamdulillahi Rabbil ‘Alamin segala puji hanya milik Allah swt. yang Maha Pengasih dan 

Penyayang atas segala limpahan rahmat dan petunjuk-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan 

artikel ini dengan baik. Terimakasih kepada seluruh pihak terutama kepada Program Studi 

Pendidikan Guru Universitas Negeri Makassar, Dosen Pembimbing Lapangan, Guru Pamong yang 

telah meluangkan waktunya serta selalu memberikan arahan kepada penulis. Terimakasih kepada 

orangtua dan rekan-rekan yang turut serta memeberikan dukungan kepada penulis. Dan juga kepada 

UPT SPF SDI Unggulan karena telah mengizinkan penulis melakukan penelitian hingga dapat 

diselesaikan dengan baik. 

PENUTUP 

Simpulan 

Melalui penelitian yang dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa penerapan media video 

interaktif pada mata pelajaran Matematika di kelas I di UPT SPF SDI Unggulan Toddopuli 

menunjukkan perbaikan yang signifikan dalam hasil belajar siswa, juga terlihat peningkatan 

dalam aktivitas belajar siswa. Siswa lebih antusias mengikuti pembelajaran, lebih aktif dalam 

kegiatan diskusi, meningkatnya minat dan motivasi belajar, serta berkurangnya melakukan 

kegiatan lain selama proses pembelajaran. Berdasarkan data yang diperoleh, pada kondisi 

awal, dari 34 siswa di kelas I UPT SPF SDI Unggulan Toddopuli, hanya 4 siswa atau 11,7% 

yang mencapai ketuntasan belajar dengan nilai rata-rata sebesar 38,2. Setelah penerapan video 

interaktif pada siklus I, jumlah siswa yang mencapai ketuntasan meningkat menjadi 24 siswa 

atau 70,5%, dengan nilai rata-rata kelas sebesar 75,2. Pada siklus II, sebanyak 32 siswa atau 
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94,1%, berhasil mencapai ketuntasan belajar dengan nilai rata-rata kelas sebesar 90. 

Saran 

Media video interaktif dapat diterapkan pada semua mata pelajaran sehingga penting bagi 

guru untuk meningkatkan kreativitas agar dapat menciptakan video interaktif yang sesuai 

dengan kebutuhan kelas. 
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