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ABSTRAK 

 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS VIDEO 

INTERAKTIF BERBANTUAN PLAYPOSIT UNTUK 

MEREDUKSI COGNITIVE LOAD PADA 

KONSEP LINGKARAN 

 

 

Oleh 

 

 

CALSA FIRA ATVIKA 

 

Penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran berbasis video interaktif 

berbantuan playposit untuk mereduksi Cognitive Load pada konsep lingkaran. 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan produk video pembelajaran interaktif guna mereduksi cognitive load 

peserta didik. Menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 1 Semendawai Timur pada 

peserta didik kelas XI. Teknik analisis data meliputi uji kevalidan, uji kepraktisan, 

dan uji keefektifan. Hasil uji kevalidan melalui uji ahli media memperoleh rata- 

rata skor keseluruhan sebesar 3,70 dan uji ahli materi memperoleh rata-rata skor 

keseluruhan sebesar 3,4 dimana keduanya termasuk dalam kategori sangat valid. 

Uji kepraktisan melalui angket persepsi guru memperoleh persentase sebesar 

82,81% yang termasuk ke dalama kategori sangat praktis. Uji keefektifan melalui 

uji normalitas pada nilai kelas eksperimen mendapat hasil Sig. 0,055 dan nilai kelas 

kontrol mendapat hasil Sig. 0,063 dimana kedua nilai mendapat sig. > 0.05 yang 

berarti data berdistribusi normal. Uji homogenitas mendapat hasil Sig. 0,913 > 0,05 

yang berarti varian antar kelompok sama (data homogen). Uji independent sample 

T-test menghasilkan nilai Sig. (2-tailed) adalah 0,000 < 0,05 yang berarti terdapat 

perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok yang diuji. Berdasarkan hasil 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis video interaktif 

berbantuan playposit layak digunakan dan efektif dalam mereduksi Cognitive Load 

siswa. 

 

Kata Kunci: Video, PlayPosit, Cognitive Load, Konsep Lingkaran 



 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

DEVELOPMENT OF INTERACTIVE VIDEO BASED LEARNING MEDIA 

ASSISTED BY PLAYPOSIT TO REDUCE COGNITIVE LOAD ON 

THE CONCEPT OF CIRCLES 

 

By 

 

CALSA FIRA ATVIKA 

 

This research produces an interactive video-based learning media product assisted 

by PlayPosit to reduce cognitive load on the concept of a circle. This study aims to 

describe the validity, practicality, and effectiveness of interactive learning video 

products to reduce the cognitive load of students. Using the Research and 

Development (R&D) method with the ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) development model. The research was carried out at 

SMA Negeri 1 Semendawai Timur in grade XI students. Data analysis techniques 

include validity tests, practicality tests, and effectiveness tests. The results of the 

validity test, as assessed by the media expert test, obtained an overall average 

score of 3.70, and the material expert test obtained an overall average score of 3.4, 

both of which fall within the very valid category. The practicality test, through a 

teacher perception questionnaire, received a percentage of 82.81%, which is 

included in the very practical category. The effectiveness test, conducted through 

a normality test on the experimental class score got a Sig. 0.055 result and the 

control class score got a Sig. 0.063, where both values got a sig. > 0.05, which 

indicates that the data is normally distributed. The homogeneity test received a 

result of Sig. 0.913 > 0.05, which indicates that the variance between groups is the 

same (homogeneous data). The independent sample T-test yielded a Sig. (2-tailed) 

A value of 0.000 < 0.05 indicates a statistically significant difference between the 

two groups tested. Based on these results, it can be concluded that PlayPosit- 

assisted interactive video-based learning media is feasible and effective in 

reducing students' Cognitive Load. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi adalah proses kompleks dan terintegrasi yang dimulai dengan 

analisis dan dikendalikan melalui koordinasi sistematis untuk mencapai 

efisiensi, serta berfungsi sebagai alat intervensi, bukan sebagai nilai atau 

substansi utama. Saat ini, kita telah berada dalam sebuah era yang erat 

dengan teknologi komunikasi dan informasi (Yusniah et al., 2022). 

Perkembangan teknologi telah membuka akses ke berbagai sumber 

informasi dan komunikasi yang jauh lebih luas bagi manusia. Menurut 

Ahadiyah (2024) teknologi diciptakan untuk mempermudah kehidupan 

sehari-hari manusia. Berbagai inovasi teknologi membantu manusia 

menyelesaikan pekerjaan dengan lebih efektif dan efisien. Perkembangan 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yang begitu pesat seperti 

komputer, gadget, dan internet berpengaruh besar terhadap semua 

bidang kehidupan manusia (Nurhaeti & Romadona, 2024). 

 

Perkembangan pesat teknologi saat ini menuntut semua pihak dalam dunia 

pendidikan untuk mampu mengikuti dan menyesuaikan diri dengan 

kemajuan teknologi yang ada (Maritsa et al., 2021). Dunia pendidikan perlu 

memajukan sistem pembelajaran dengan menghadirkan inovasi positif. 

Menurut Fadilah et al (2021), internet dalam Pendidikan dapat 

dimanfaatkan sebagai media pendukung untuk penerapan model 

pembelajaran. Adaptasi teknologi dalam pendidikan bukan lagi pilihan, 

melainkan kebutuhan yang harus dipenuhi untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Pemanfaatan internet sebagai media pendukung 

memungkinkan terciptanya metode pembelajaran yang lebih fleksibel, 
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interaktif, dan mudah diakses oleh peserta didik. Oleh karena itu, inovasi 

yang memanfaatkan kemajuan teknologi, seperti platform digital dan media 

pembelajaran berbasis internet, sangat penting untuk mempersiapkan siswa 

menghadapi tantangan di era digital. 

 

Yusniah et al (2022) mengungkapkan bahwa kemajuan teknologi informasi 

membuka jalan bagi standar baru dalam pembelajaran interaktif melalui 

media video. Menurut Guerrieri et al (2018), video interaktif digital 

memberi kesempatan bagi peserta didik untuk mengendalikan teknik 

visualisasi komputer, serta untuk mengumpulkan, menganalisis, dan 

memodelkan data gerak dalam dua dimensi. Aktivitas ini dikembangkan 

agar peserta didik dapat mengeksplorasi konsep-konsep terkait berbagai 

kerangka acuan di dunia nyata. Eksplorasi konsep melalui simulasi dan 

visualisasi komputer membantu siswa memahami materi yang kompleks 

dengan lebih mudah dan kontekstual, sehingga pembelajaran menjadi lebih 

efektif dan relevan dengan kehidupan nyata. 

 

Menurut penelitian dari Mifetu (2023), sebagian besar siswa kurang 

memiliki pemahaman dasar mengenai teorema-teorema dalam geometri 

lingkaran. Geometri lingkaran mencakup berbagai konsep dan aturan yang 

berkaitan dengan sudut-sudut yang dibentuk oleh tali busur atau busur, baik 

di keliling maupun di pusat lingkaran. Pemahaman yang mendalam 

terhadap konsep serta teorema dalam geometri, khususnya yang 

berhubungan dengan lingkaran, berperan penting dalam meningkatkan 

kemampuan siswa dalam menyelesaikan berbagai permasalahan geometri. 

Media pembelajaran berbasis teknologi dapat berguna untuk mengajar 

matematika secara interaktif dan menarik. 

 

Salah satu platform yang digunakan dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis video interaktif pada Konsep Lingkaran adalah 

perangkat lunak PlayPosit. Menurut Sherifi et al., (2023), PlayPosit 

memudahkan aktivitas pembelajaran dengan menyertakan teks tertutup, dan 
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memungkinkan instruktur untuk memasukkan teks, visual, dan 

penyampaian konten secara audio. Fitur-fitur interaktif yang dimiliki 

PlayPosit memungkinkan siswa untuk berpartisipasi aktif melalui kuis, dan 

refleksi langsung di dalam video. Media pembelajaran yang dihasilkan 

dengan menggunakan PlayPosit dapat diakses dan dioperasikan melalui 

perangkat smartphone atau laptop. 

 

Penggunaan teknologi pendidikan, seperti video interaktif, juga harus 

mempertimbangkan aspek beban kognitif agar peserta didik tidak merasa 

kewalahan dan dapat memperoleh manfaat maksimal dari proses 

pembelajaran. Beban kognitif merujuk pada tantangan yang dihadapi oleh 

peserta didik selama proses pembelajaran ketika materi yang diberikan 

melebihi kemampuan pemrosesan informasi otak (Odaci & Uzun, 2024). 

Isu ini dikenal luas dalam dunia pendidikan sebagai faktor penting yang 

dapat memengaruhi efektivitas pembelajaran. Penelitian menunjukkan 

bahwa penerapan teknologi pendidikan yang tepat, seperti media 

pembelajaran berbasis video interaktif, dapat menjadi solusi yang 

menjanjikan untuk mengatasi beban kognitif tersebut. Penerapan strategi 

yang dikemukakan oleh Mayer & Moreno (2016), beban kognitif dalam 

pembelajaran multimedia berbasis video interaktif dapat diminimalkan 

dengan memastikan penyajian informasi dilakukan secara efisien sesuai 

dengan kapasitas kognitif siswa. 

 

Berdasarkan hasil angket guru, sebagian besar responden menyatakan 

bahwa mereka mengajarkan materi lingkaran di kelas XI, dengan metode 

pembelajaran yang dominan berupa ceramah dan demonstrasi. Media yang 

paling sering digunakan adalah buku cetak, LKS, dan presentasi 

PowerPoint, sementara penggunaan media berbasis video interaktif masih 

sangat terbatas, bahkan sebagian besar guru belum mengenal atau 

menggunakan platform seperti PlayPosit. Meskipun begitu, mayoritas guru 

mengetahui bahwa media video interaktif memiliki berbagai keunggulan 

seperti memungkinkan interaksi siswa dengan konten, penyisipan soal, 
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pemberian umpan balik, pelacakan pemahaman, dan peningkatan 

keterlibatan belajar. Guru juga berharap adanya fitur seperti pertanyaan 

interaktif dalam video, contoh aplikatif dalam kehidupan sehari-hari, dan 

materi tambahan yang mudah diakses. Selain itu, beberapa guru juga 

mengungkapkan kendala dalam mengajarkan konsep lingkaran, seperti 

kesulitan siswa dalam memahami visualisasi dan rendahnya keterlibatan 

selama pembelajaran. 

 

Penelitian pendahuluan dilakukan di lima sekolah yang meliputi SMA 

Negeri 1 Semendawai Timur, SMA Terpadu Pon-Pes Nurul Huda, SMA N 

1 Belitang II, SMK N 8 Bandarlampung dan SMA N 7 Bandarlampung. 

Berdasarkan hasil jawaban dari angket analisis kebutuhan siswa dari 25 

siswa menunjukkan bahwa sebesar 52% siswa menyatakan pembelajaran 

Matematika yang diberikan guru tergolong tidak menyenangkan atau 

kurang menyenangkan. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan pengajaran 

yang digunakan guru belum memotivasi siswa secara optimal. Semakin 

tinggi persentasenya, semakin mendesak kebutuhan untuk menghadirkan 

pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Media pembelajaran yang 

dominan digunakan oleh guru adalah buku, sebagaimana diungkapkan oleh 

56% siswa, dan hanya 32% yang merasa puas terhadap media tersebut. 

disimpulkan bahwa media yang digunakan saat ini belum memenuhi 

kebutuhan belajar siswa. Hal ini menjadi dasar kuat bahwa perlu ada 

alternatif media yang lebih interaktif untuk memfasilitasi proses belajar. 

 

Berdasarkan uraian yang telah disampaikan, diperlukan adanya media 

pembelajaran tambahan berupa video interaktif untuk menambah keaktifan 

peserta didik pada Konsep Lingkaran. Oleh karena itu peneliti 

mengembangkan “Media Pembelajaran Berbasis Video Interaktif 

Berbantuan Playposit untuk Mereduksi Cognitive Load pada Konsep 

Lingkaran”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis video interaktif 

berbantuan playposit pada konsep Lingkaran? 

2. Bagaimana validitas media pembelajaran berbasis video interaktif 

berbantuan playposit pada konsep Lingkaran? 

3. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran berbasis video interaktif 

berbantuan playposit pada konsep Lingkaran? 

4. Bagaimana keefektifan media pembelajaran berbasis video interaktif 

berbantuan playposit untuk mereduksi cognitive load pada konsep 

Lingkaran? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah: 

1. Mendeskripsikan pengembangan media pembelajaran berbasis video 

interaktif berbantuan playposit yang dikembangkan pada konsep 

Lingkaran. 

2. Mendeskripsikan validitas media pembelajaran berbasis video interaktif 

berbantuan playposit yang dikembangkan pada konsep Lingkaran. 

3. Mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran berbasis video 

interaktif berbantuan playposit yang dikembangkan pada konsep 

Lingkaran. 

4. Mengetahui keefektifan media pembelajaran berbasis video interaktif 

berbantuan playposit yang dikembangkan untuk mereduksi cognitive 

load pada konsep Lingkaran. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah: 

1. Manfaat Teoretis 

Penelitian ini dapat memperkaya literatur tentang pengembangan media 

pembelajaran berbasis video interaktif berbantuan playposit yang 

dikembangkan untuk mereduksi Cognitive Load, khususnya pada 

konsep Lingkaran. 
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2. Manfaat Praktis 

1. Bagi Siswa 

Meningkatkan pemahaman dan minat siswa terhadap konsep 

Lingkaran. 

2. Bagi Guru 

Menyediakan alternatif media pembelajaran yang inovatif untuk 

konsep Lingkaran. 

3. Bagi Peneliti Lain 

Menyediakan model pengembangan media pembelajaran berbasis 

video interaktif yang dapat diadaptasi atau dikembangkan lebih 

lanjut untuk penelitian serupa. 

 

1.5 Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup penelitian sebagai berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran pada penelitian ini adalah video 

interaktif. 

2. Penelitian ini menggunakan materi yang berfokus pada Konsep 

Lingkaran. 

3. Pengembangan video interaktif menggunakan platform layanan media 

interaktif PlayPosit. 

4. Uji kevalidan produk terdiri dari dua uji, uji materi dan uji media yang 

diujikan oleh ahli menggunakan angket uji kevaliditasan. 

5. Uji kepraktisan ditinjau dari persepsi guru. 

6. Uji keefektifan ditinjau dari hasil belajar dan respons peserta didik. 

7. Media pembelajaran yang dikembangkan difasilitasi sebagai media 

pembelajaran yang dapat mereduksi Cognitive Load pada Konsep 

Lingkaran. 



 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1 Media Pembelajaran 

 

Media pembelajaran terdiri dari dua kata, yaitu kata media dan 

pembelajaran. Kata media secara harfiah berarti perantara atau pengantar, 

sedangkan kata pembelajaran diartikan sebagai suatu kondisi untuk 

membantu seorang melakukan status kegiatan belajar (Ibrahim et al., 2022). 

Media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan pendidik untuk 

menyampaikan pelajaran kepada peserta didik. Selain itu, media 

pembelajaran juga membantu pendidik menjelaskan materi dengan lebih 

jelas dan efektif, sehingga murid bisa lebih mudah mengerti apa yang 

sampaikan oleh pendidik (Pagarra et al., 2022). Media pembelajaran adalah 

alat yang digunakan dalam pembelajaran, baik sebagai alat bantu pendidik 

untuk mendidik peserta didik maupun sebagai sarana pembawa pesan dari 

sumber belajar ke penerima pesan, yaitu peserta didik. Media pembelajaran 

dalam beberapa kasus berfungsi sebagai penyalur dan penyaji pesan antara 

pendidik dan peserta didik (Wahab et al., 2021). Sementara menurut Lubis 

et al (2023) media pembelajaran mencakup berbagai sarana yang berfungsi 

untuk menyampaikan informasi dan pengetahuan dari berbagai sumber 

kepada peserta didik. Sumber-sumber ini dapat berupa pengajar, materi 

pembelajaran, peralatan, atau aktivitas tertentu. 

 

Tujuan utama media pembelajaran adalah menciptakan lingkungan yang 

kondusif bagi peserta didik, sehingga mereka dapat memahami dan 

menguasai materi pembelajaran dengan efektif. Pemanfaatkan media 

pembelajaran yang tepat, diharapkan dapat membantu peserta didik 

mencapai keberhasilan dalam proses belajar mereka. 
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Secara garis besar, media pembelajaran dipahami sebagai alat bantu yang 

memfasilitasi penyampaian materi dari pendidik ke peserta didik dengan 

lebih efektif. Fungsinya beragam, mulai dari membantu pendidik 

menjelaskan konsep hingga menjadi sarana mandiri bagi peserta didik 

untuk memahami pelajaran. Media pembelajaran bertindak sebagai 

jembatan informasi antara sumber belajar dan penerima. Hal ini 

menunjukkan evolusi dalam dunia pendidikan, di mana teknologi dan 

inovasi dalam media pembelajaran dapat memperluas akses dan 

meningkatkan kualitas pendidikan. Meskipun media dapat menjadi alat 

yang powerfull, peran pendidik dalam memilih, menggunakan, dan 

mengintegrasikan media ke dalam proses pembelajaran tetap krusial. 

 

Media pembelajaran memiliki beberapa manfaat antara lain menciptakan 

suasana pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dapat berjalan dengan 

efektif. Selain itu, media pembelajaran dapat menciptakan rasa semangat 

belajar dalam diri siswa, menciptakan keaktifan siswa serta mengurangi 

rasa mudah bosan dalam mengikuti pembelajaran. Penggunaan media 

pembelajaran ini diharapkan memberi manfaat bagi siswa, guru maupun 

pihak sekolah, sehingga pendidikan yang dilaksanakan menghasilkan siswa 

yang berwawasan luas dan siap menghadapi tantangan global. Dunia 

pendidikan modern penggunaan media pembelajaran memegang peranan 

penting dalam meningkatkan efektivitas proses belajar-mengajar. Media 

pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu yang dapat mempermudah 

penyampaian materi kepada peserta didik. 

 

Beragam jenis media pembelajaran telah dikembangkan untuk memenuhi 

kebutuhan yang berbeda-beda dalam konteks pendidikan. Dikutip dari 

Wahab et al (2021), jenis media pembelajaran dapat dikelompokkan ke 

dalam beberapa bagian, seperti: (1) media cetak, (2) media pameran, (3) 

audio, (4) visual, (5) multimedia, (6) komputer dan jaringan. Sementara itu, 

menurut Ulantika et al., (2023), pembelajaran yang dapat digunakan dalam 

menyampaikan materi pembelajaran antara lain: 
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1) media audio, Media audio merupakan media yang menyampaikan 

pesan menggunakan lambang-lambang auditif dengan alat indera 

pendengaran. 

2) media visual, Media visual merupakan media yang menyampaikan 

pesan menggunakan komunikasi visual dengan alat indera 

penglihatan. 

3) media audio visual, Media audiovisual merupakan jenis media 

pembelajaran yang menggabungkan unsur visual dan suara dalam 

menyampaikan pesan dalam pembelajaran. 

Menurut penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

memiliki beragam jenis yang dapat dipilih sesuai dengan kebutuhan dan 

tujuan pembelajaran. Setiap jenis media memiliki karakteristik dan 

keunggulan masing-masing dalam menyampaikan informasi kepada peserta 

didik. Penggunaan media yang tepat dapat meningkatkan pemahaman, 

minat, dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

 

Menentukan media pembelajaran yang digunakan, penting untuk 

mempertimbangkan karakteristik siswa yang terlibat. Pendidik perlu cermat 

dalam memilih jenis media yang paling sesuai dengan kondisi sekolah, 

fasilitas yang tersedia, serta kebutuhan dan gaya belajar siswa mereka. 

Berbagai jenis media pembelajaran memiliki kelebihan dan keterbatasan 

masing-masing. Beberapa media pembelajaran mungkin sangat efektif 

dalam situasi tertentu, namun kurang optimal dalam situasi lainnya. 

 

Media pembelajaran dapat disimpulkan sebagai alat atau metode yang 

dirancang untuk memfasilitasi proses transfer pengetahuan dari pendidik 

kepada peserta didik secara efektif dan efisien. Lebih dari sekadar sarana 

bantu, media pembelajaran mencakup berbagai bentuk (media cetak, visual, 

audio, hingga multimedia) yang dipilih dan disesuaikan dengan tujuan 

pembelajaran, karakteristik siswa, dan fasilitas yang ada. Media 

pembelajaran berfungsi sebagai perantara dalam proses belajar-mengajar, 

memungkinkan pesan atau materi tersampaikan secara jelas, menarik, dan 
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mendukung keterlibatan aktif siswa. Melalui penggunaan media yang tepat, 

diharapkan peserta didik dapat lebih mudah memahami materi dan 

memperoleh pengalaman belajar yang lebih bermakna. Pemanfaatan media 

pembelajaran yang baik juga diharapkan mampu menciptakan suasana 

belajar yang kondusif, interaktif, dan efektif, sehingga mendorong siswa 

untuk berpartisipasi lebih aktif dan mengurangi kebosanan dalam proses 

pembelajaran. 

 

2.2 Video Interaktif 

Media pembelajaran audio visual yang disebut video interaktif merupakan 

suatu alat bantu pendidikan yang menggabungkan berbagai elemen 

multimedia. Perpaduan antara komponen audio seperti suara, serta 

komponen visual yang mencakup gerakan, gambar, tulisan, dan grafik. 

Keunikan video interaktif terletak pada kemampuannya untuk menciptakan 

koneksi antara materi pembelajaran yang disajikan dengan para peserta 

didik, sehingga memungkinkan terjadinya interaksi yang lebih dinamis 

dalam proses belajar-mengajar (Putriani et al., 2022). Biassari et al (2021) 

mendefinisikan video pembelajaran interaktif sebagai suatu bentuk media 

pendidikan yang menghadirkan konten secara audio visual, 

menggabungkan unsur gambar dan suara. Keistimewaan media ini terletak 

pada kemampuannya untuk mengajak peserta didik berpartisipasi secara 

aktif dalam proses pembelajaran. Pengalaman belajar yang ditawarkan oleh 

video interaktif ini melampaui sekadar aktivitas pasif seperti menyimak 

atau mengamati materi yang disajikan, melainkan mendorong keterlibatan 

lebih mendalam dari para peserta didik. Berdasarkan definisi-definisi yang 

telah dipaparkan, dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran interaktif 

merupakan sebuah inovasi penting dalam dunia pendidikan modern. Media 

ini tidak hanya menggabungkan unsur audio dan visual secara 

komprehensif, tetapi juga membawa dimensi baru dalam proses 

pembelajaran dengan menciptakan pengalaman belajar yang lebih dinamis 

dan melibatkan peserta didik. 



11 
 

 

 

Penerapan media video interaktif menciptakan interaksi antara audiens 

dengan video interaktif itu sendiri (Rahmasari & Syofyan, 2023). 

Karakteristik Media Pembelajaran Video Interaktif menurut Rahmawati et 

al (2021) merupakan alat pengajaran yang menggabungkan berbagai elemen 

multimedia seperti gambar, animasi, suara, dan grafik secara simultan. 

Sifatnya yang interaktif bertujuan untuk meningkatkan minat belajar siswa. 

Media ini menyajikan materi melalui ilustrasi visual, audio, dan animasi 

yang menarik, dengan harapan dapat memudahkan pemahaman terhadap 

konten pembelajaran. Pendekatan multi-indera ini dirancang untuk 

meningkatkan efektivitas penyampaian informasi dan memperkuat daya 

serap siswa terhadap materi yang diajarkan. 

 

Video pembelajaran, khususnya yang bersifat interaktif, menawarkan 

berbagai keunggulan yang dapat meningkatkan pengalaman belajar peserta 

didik. Qadriani et al (2021) menekankan fleksibilitas dan aksesibilitas video 

pembelajaran. Mereka berpendapat bahwa peserta didik dapat belajar sesuai 

dengan jadwal mereka sendiri, dengan kemudahan mengakses dan 

mengulang materi sesuai kebutuhan. Video interaktif memiliki karakteristik 

khas yang membedakannya dari jenis media pembelajaran lainnya. 

karakteristik video pembelajaran, yaitu: 

1) Clarity of Massage (kejelasan pesan) dengan media video siswa dapat 

memahami pesan pembelajaran secara lebih bermakna dan informasi 

dapat diterima secara utuh sehingga dengan sendirinya informasi 

tersimpan dalam memori jangka panjang dan bersifat retensi; 

2) Stand Alone (berdiri sendiri) video yang dikembangkan tidak bergantung 

pada bahan ajar lain atau tidak harus digunakan bersama-sama dengan 

bahan ajar lain; 

3) User Friendly (bersahabat/akrab dengan pemakainya) media video 

menggunakan bahasa yang sederhana, mudah dimengerti, dan 

menggunakan bahasa yang umum. Paparan informasi yang tampil 

bersifat membantu dan bersahabat dengan pemakainya, termasuk 
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kemudahan pemakai dalam menanggapi, mengakses sesuai dengan 

keinginan; 

4) Representasi Isi materi harus benar-benar representatif, misalnya materi 

simulasi atau demonstrasi. Setiap materi pelajaran pada dasarnya dapat 

dibuat menjadi media video; 

5) Visualisasi dengan media materi dikemas secara multimedia terdapat di 

dalamnya teks, animasi, sound, dan video sesuai tuntutan materi. Materi- 

materi yang digunakan bersifat aplikatif, berproses, sulit terjangkau 

berbahaya apabila langsung dipraktikkan, memiliki tingkat keakurasian 

tinggi; 

6) Menggunakan kualitas resolusi yang tinggi tampilan berupa grafis media 

video dibuat dengan teknologi rekayasa digital dengan resolusi tinggi 

tetapi support untuk setiap speech sistem komputer dan, 

7) Digunakan secara klasikal atau individual video pembelajaran dapat 

digunakan oleh para siswa secara individual, tidak hanya di sekolah, 

tetapi juga di rumah. 

 

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa karakteristik video 

pembelajaran interaktif adalah adanya tambahan tombol-tombol navigasi 

yang dapat digunakan untuk mengoperasikan video pembelajaran. Selain 

itu juga disediakan program animasi yang dapat dijalankan, sehingga 

diharapkan siswa lebih mudah dalam memahami suatu konsep materi 

pelajaran sesuai kebutuhan. 

 

Keberhasilan video pembelajaran interaktif bergantung pada faktor-faktor 

seperti kualitas konten, desain interaksi yang efektif, dan kesiapan 

teknologi baik dari sisi pendidik maupun peserta didik. Oleh karena itu, 

pengembangan dan penggunaan video pembelajaran interaktif harus 

direncanakan dengan cermat dan dievaluasi secara berkelanjutan untuk 

memastikan bahwa potensi manfaatnya dapat dimaksimalkan dalam 

konteks pendidikan yang spesifik. Penulis berpendapat bahwa video 

pembelajaran interaktif menawarkan solusi yang sangat menjanjikan untuk 
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mengatasi beberapa keterbatasan pembelajaran tradisional. Fleksibilitas 

waktu dan tempat, kemampuan untuk mengulang materi, serta personalisasi 

pengalaman belajar merupakan keunggulan utama dari media pembelajaran 

berbasis video interaktif. 

 

2.3 PlayPosit 

PlayPosit (sebelumnya dikenal dengan nama eduCanon) adalah sebuah 

aplikasi yang digunakan untuk membuat video interaktif, yang dikenal 

dengan istilah "bulbs" atau "bohlam" dalam bahasa Indonesia. Shahrokni 

(2018) menjelaskan "bulbs" atau "bohlam" pada konteks ini 

menggambarkan ide-ide atau pengetahuan yang "menyala" atau 

"bercahaya" melalui interaksi dalam video pembelajaran. Konsep ini 

menekankan bahwa video-video yang dibuat dengan PlayPosit bukan hanya 

sekadar konten pasif, melainkan alat pembelajaran yang aktif dan 

melibatkan peserta didik. Menurut Sherifi et al (2023), PlayPosit 

menawarkan fitur video pembelajaran yang inovatif dan interaktif. Platform 

ini memungkinkan instruktur untuk merancang pengalaman belajar yang 

disesuaikan, di mana video dapat diatur untuk berhenti pada titik-titik 

strategis yang telah ditentukan sebelumnya. Momen-momen ini, peserta 

didik diberikan kesempatan untuk berinteraksi dengan materi melalui 

berbagai bentuk pertanyaan atau aktivitas. PlayPosit memberikan 

pengalaman belajar dengan menyediakan fitur umpan balik instan. Setelah 

menjawab setiap pertanyaan, siswa tidak hanya diberitahu tentang 

kebenaran jawaban mereka, tetapi juga disajikan penjelasan yang 

membantu mereka memahami alasan di balik jawaban tersebut. 

 

PlayPosit mengubah video pasif menjadi proses pembelajaran yang aktif, 

personal, dan mendalam, memungkinkan peserta didik untuk terlibat secara 

kognitif dengan materi yang disajikan. PlayPosit menawarkan beragam 

fitur yang memungkinkan pendidik untuk menciptakan pengalaman belajar 

interaktif dan menarik. Berikut adalah beberapa fitur utama yang membuat 
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PlayPosit menjadi pilihan yang menarik bagi para pendidik menurut 

Shahrokni, (2018): 

1) Memungkinkan para pendidik untuk membuat "bulbs" (video 

interaktif), memantau perkembangan siswa, mengakses repositori 

video, dan berbagi konten dengan rekan kerja. 

2) Beragam metode penilaian meliputi: pilihan ganda, jawaban bebas, 

jeda reflektif, forum diskusi, survei polling, pilih semua yang sesuai, 

isi bagian kosong, tautan website, dan penyematan web. 

3) Antarmuka yang mudah dan intuitif. 

4) Kompatibilitas dengan semua platform. 
 

 

Gambar 1. Tampilan PlayPosit 

Gambar 1 menyajikan tampilan beranda PlayPosit yang terdapat fitur create 

blub, class, dan playlist. Fitur-fitur ini menjadikan PlayPosit sebagai alat 

yang komprehensif dan fleksibel untuk menciptakan pengalaman 

pembelajaran interaktif berbasis video. kombinasi kemudahan penggunaan, 

berbagai opsi penilaian, dan aksesibilitas lintas platform, PlayPosit 

menawarkan solusi yang kuat bagi pendidik untuk meningkatkan 

keterlibatan dan efektivitas pembelajaran melalui konten video interaktif. 

PlayPosit menyediakan delapan jenis interaktivitas yang dapat ditambahkan 

ke dalam video. Menurut Shahrokni (2018), jenis-jenis interaktivitas 

meliputi: 

1. Multiple-choice: Pertanyaan pilihan ganda tradisional yang terdiri dari 

sebuah masalah, beberapa alternatif jawaban, dan satu jawaban yang 

benar. 



15 
 

 

 

2. Free response: Pertanyaan esai yang membantu menilai pendapat peserta 

didik tentang topik tertentu, sehingga mendorong pemikiran tingkat 

tinggi mereka. 

3. Reflective pause: Pra-pengatur dan/atau instruksi terpandu yang 

memungkinkan peserta didik untuk merenungkan ide-ide kunci sebelum 

atau selama menonton video. 

4. Discussion forum: Seperti namanya, interaktivitas ini memungkinkan 

pendidik untuk membuat forum diskusi bagi siswa untuk terlibat dalam 

dialog dan debat berdasarkan apa yang mereka tonton, mendorong 

pemikiran kritis, umpan balik sesama, analisis, sintesis, dan evaluasi. 

5. Polling survey: Melalui item ini, pendidik dapat meminta pendapat siswa 

tentang topik yang berkaitan dengan video. 

6. Check all: Item-item ini membantu menilai keluasan pengetahuan siswa 

dengan meminta mereka memilih lebih dari satu jawaban yang benar di 

antara serangkaian alternatif. 

7. Fill blank: Item isian kosong yang dinilai secara otomatis memungkinkan 

pendidik untuk menguji siswa tentang pengetahuan mereka mengenai 

topik, kosakata, tata bahasa, dan lain-lain dengan meminta mereka 

mengisi kata-kata yang sengaja dihilangkan dalam frasa, kalimat, 

paragraf, dan/atau teks. 

8. Web embed: Interaktivitas ini memungkinkan penggabungan media pihak 

ketiga lainnya dalam bentuk alamat web. 

 

2.4 Konsep Lingkaran 

Menurut penelitian dari Mifetu (2023), sebagian besar siswa kurang 

memiliki pemahaman dasar mengenai teorema-teorema dalam geometri 

lingkaran. Akibatnya, mereka mengalami kesulitan dalam menerapkan 

konsep-konsep tersebut untuk menyelesaikan berbagai jenis soal yang 

berkaitan. Geometri lingkaran mencakup berbagai konsep dan aturan yang 

berkaitan dengan sudut-sudut yang dibentuk oleh tali busur atau busur, baik 

di keliling maupun di pusat lingkaran. Pemahaman yang mendalam terhadap 

konsep serta teorema dalam geometri, khususnya yang berhubungan dengan 
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lingkaran, berperan penting dalam meningkatkan kemampuan siswa dalam 

menyelesaikan berbagai permasalahan geometri. 

 

a. Lingkaran dan busur lingkaran 

Lingkaran adalah tempat kedudukan titik-titik pada bidang datar yang 

berjarak sama terhadap satu titik tetap. Titik tetap tersebut dinamakan 

titik pusat (P). Jarak yang sama tersebut dinamakan jari-jari (r). Gambar 

2 menunjukan bagian jari-jari, diameter, dan titik pusat pada lingkaran. 

 

 

Gambar 2. Lingkaran 

Rumus: 

 

❖ Luas lingkaran = πr2 

❖ Keliling lingkaran = 2πr 

❖ π = 3,14 atau 22 
7 

Busur adalah himpunan titik-titik yang berupa kurva lengkung (baik terbuka atau 

tertutup) dan berimpit dengan lingkaran. 
 

 

Gambar 3. Busur Minor Gambar 4. Busur Mayor 
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Gambar 3 dan Gambar 4 Merupakan contoh busur dalam lingkaran. 

Busur minor yaitu busur yang panjangnya kurang dari setengah 

lingkaran. Busur mayor yaitu busur yang panjangnya lebih dari 

setengah lingkaran. Apabila tidak ada keterangan, maka yang dimaksud 

busur AB adalah busur minor AB. 

b. Sudut Pusat dan Sudut Keliling Lingkaran 

Sudut Pusat yaitu sudut yang titik sudutnya terletak pada pusat 

lingkaran, dan kedua kaki sudutnya merupakan jari-jari lingkaran. 

Sudut Keliling yaitu sudut yang titik sudutnya terletak pada lingkaran, 

dan kedua kaki sudutnya merupakan tali busur lingkaran. 

 

 

2.5 Karakteristik Siswa 

Karakteristik siswa mencakup aspek-aspek seperti kemampuan berpikir 

abstrak, siswa lebih tertarik dengan pembelajaran yang menarik, siswa 

terlibat aktif melalui media pembelajaran interaktif. Pendapat dari 

Amandana et al (2023), karakteristik siswa mencakup aspek-aspek seperti 

pemahaman agama, minat dan bakat, kemampuan berpikir abstrak, 

kemampuan bersosialisasi, kesehatan, dan adaptasi terhadap lingkungan. 

Karakteristik siswa Sekolah Menengah Atas (SMA) dalam proses 

pembelajaran matematika: 

1. Siswa SMA umumnya telah memasuki tahap perkembangan kognitif 

yang memungkinkan mereka untuk berpikir lebih abstrak. Mereka 

mulai mampu memahami konsep-konsep yang lebih kompleks, seperti 

busur lingkaran, tali busur, dan garis singgung. 

2. Siswa SMA biasanya lebih termotivasi ketika materi pelajaran 

disajikan dengan cara yang relevan dengan kehidupan nyata atau 

aplikatif. Pembelajaran yang menekankan penggunaan nyata dari 

teknologi komputer, misalnya melalui simulasi interaktif, dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 
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3. Pembelajaran interaktif yang melibatkan siswa dalam aktivitas seperti 

kuis, simulasi, dan diskusi memungkinkan keterlibatan yang lebih 

mendalam. 

Menggabungkan karakteristik siswa SMA dengan media pembelajaran 

yang interaktif dan kontekstual, khususnya berbasis video seperti PlayPosit, 

kita dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif dan menarik 

untuk materi Lingkaran. 

 

2.6 Cognitive Load (Beban Kognitif) 

Beban kognitif merupakan beban pada sistem kognitif manusia saat 

melakukan tugas tertentu (Joynt, 2024). Odaci & Uzun (2024) mengatakan 

beban kognitif terjadi saat informasi diproses dalam memori kerja, yang 

diasumsikan berada di otak manusia. Beban kognitif mencakup tiga jenis 

proses kognitif yang berbeda selama pembelajaran: (1) intrinsic cognitive 

yang dipengaruhi oleh pokok bahasan (atau disiplin) dan tingkat kesulitan 

tugas; (2) extraneous load yang dipengaruhi oleh seberapa baik atau 

buruknya materi tersebut dirancang; (3) germane load yang dipengaruhi 

oleh keterampilan pemecahan masalah, analisis, dan interpretasi materi 

pelajaran (Sweller et al., 1998). Menurut Paas et al. (2003), cara informasi 

disajikan kepada peserta didik dan aktivitas pembelajaran yang dituntut dari 

peserta didik merupakan faktor yang relevan dengan tingkat beban kognitif. 

 

Beban kognitif pada peserta didik dapat meningkat ketika peserta didik 

harus menjalani jadwal belajar yang padat dari hari Senin hingga hari Jumat. 

Setelah pelajaran olahraga atau kegiatan di luar kelas yang menguras energi 

fisik, konsentrasi pada pelajaran yang menuntut pemikiran kompleks seperti 

matematika sering kali menurun. Kondisi ini disebabkan oleh kelelahan 

mental dan fisik yang mengurangi kapasitas kerja memori peserta didik 

dalam memproses informasi baru. Jadwal padat dengan beberapa mata 

pelajaran sulit dalam satu hari tanpa jeda dapat menyebabkan kelebihan 

beban kognitif yang berdampak pada efektivitas belajar. 
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Mayer & Moreno (2016) menjelaskan masalah yang sering terjadi dalam 

pembelajaran adalah tuntutan yang disebabkan oleh tugas mungkin melebihi 

kapasitas pemrosesan sistem kognitif, situasi yang kita sebut kelebihan 

beban kognitif. Tiga macam proses kognitif dalam pembelajaran 

multimedia: 1) Essential processing, proses kognitif yang diperlukan untuk 

memahami materi yang disajikan; 2) Incidental processing, proses yang 

ditujukan pada aspek non esensial dari materi yang disajikan; 3) 

Representational holding, representasi verbal atau visual dalam kerja 

memori. Menurut Mayer & Moreno (2016), terdapat beberapa strategi untuk 

mengurangi beban kognitif seperti pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Load-Reduction Methods for Five Overload Scenarios in 

Multimedia Instruction 
 

 

Type of overload 

scenario 

Load reducing 

method 

Description of reseach 

effect 

 
 

Essential processing in visual channel > cognitive capacity of visual 

channel 

Saluran visual 

dipenuhi dengan 

tuntutan pemrosesan 

yang penting. 

Off-loading: 

Pindahkan beberapa 

proses penting dari 

saluran visual ke 

saluran 

pendengaran. 

Efek modalitas: Transfer 

lebih baik ketika kata-kata 

disajikan sebagai narasi 

daripada teks di layar. 

 
 

Essential processing (in both channels) > cognitive capacity 

Visual dan auditori 

(dua saluran utama 

dalam pemrosesan 

informasi) menjadi 

penuh karena 

tuntutan pemrosesan 

yang penting. 

Ketika terlalu 

banyak informasi 

yang harus dicerna 

di kedua saluran ini, 

otak kesulitan 

memilah informasi 

Segmenting: Beri 

jeda waktu di antara 

penyampaian setiap 

bagian kecil materi. 

 

Pretraining: 

Berikan pengenalan 

nama dan 

karakteristik 

komponen terlebih 

dahulu. 

Segmentation Effect: 

Penerimaan pengetahuan 

lebih baik terjadi jika 

pelajaran disajikan dalam 

segmen yang 

dikendalikan siswa 

daripada sebagai satu unit 

berkelanjutan. 

 

Pretraining Effect: 

Penerimaan pengetahuan 

lebih baik terjadi jika 

siswa sudah memahami 
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Type of overload 

scenario 

yang benar-benar 

relevan. 

Load reducing 

method 

Description of reseach 

effect 

nama dan perilaku 

komponen sistem terlebih 

dahulu. 
 

Essential processing + incidental processing (caused by extraneous 

material) > cognitive capacity 

Ketika ada 

informasi tambahan 

yang tidak relevan, 

baik saluran visual, 

auditori, atau 

keduanya bisa 

kewalahan. Materi 

tambahan tersebut 

menyebabkan 

pemrosesan yang 

tidak perlu, 

menghambat siswa 

dalam memahami 

informasi utama. 

Weeding: hapus 

informasi tambahan 

yang mungkin 

menarik tetapi 

sebenarnya tidak 

relevan dengan 

materi inti. 

 

Signaling: berikan 

tanda atau petunjuk 

yang membantu 

siswa fokus pada 

elemen penting 

dalam materi. 

Coherence Effect: Ketika 

informasi yang tidak perlu 

dihapus, siswa dapat lebih 

fokus pada inti materi, 

yang memperkuat 

pemahaman siswa. 

 

Signaling Effect: Adanya 

isyarat yang menunjukkan 

cara memproses 

informasi, siswa dapat 

lebih mudah memahami 

materi tanpa terganggu 

oleh informasi tambahan 

yang tidak penting. 
 

Essential processing + incidental processing (caused by confusing 

presentation) > cognitive capacity 

Satu atau kedua 

saluran kelebihan 

beban karena 

pemrosesan penting 

dan pemrosesan 

tidak langsung 

(disebabkan oleh 

presentasi materi 

penting yang 

membingungkan). 

Aligning: tempatkan 

teks di dekat bagian 

grafik yang 

berhubungan, 

sehingga siswa tidak 

perlu bolak-balik 

memindai layar 

untuk mengaitkan 

informasi teks 

dengan gambar. 

 

Eliminating 

redundancy: 

hilangkan 

redundansi berarti 

menghindari 

penyajian teks dan 

narasi yang sama 

secara bersamaan, 

Spatial Contiguity Effect: 

Penerimaan pengetahuan 

lebih baik terjadi jika teks 

diletakkan dekat dengan 

bagian grafik yang sesuai. 

 

Redundancy Effect: 

Penerimaan pengetahuan 

lebih baik terjadi jika 

kata-kata disajikan dalam 

bentuk narasi saja, bukan 

sebagai narasi dan teks 

layar sekaligus. Untuk 

mengurangi kebingungan 

dan memungkinkan siswa 

fokus mendengarkan atau 

membaca tanpa terganggu 

oleh informasi yang 

berulang. 
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Type of overload 

scenario 

Load reducing 

method 

karena ini dapat 

menyebabkan 

kebingungan dan 

kelebihan beban 

kognitif. 

Description of reseach 

effect 

 

Essential processing + representational holding > cognitive capacity 

Ketika siswa harus 

memproses 

informasi penting 

dan pada saat yang 

sama menyimpan 

representasi mental 

dari informasi 

tersebut, baik 

saluran visual, 

auditori, atau 

keduanya bisa 

kewalahan. 

Synchronizing: 

Sajikan narasi dan 

animasi yang sesuai 

secara bersamaan 

untuk 

meminimalkan 

kebutuhan 

menyimpan 

representasi di 

dalam ingatan. 

 

Individualizing: 

Pastikan siswa 

memiliki 

keterampilan dalam 

menyimpan 

representasi mental. 

Temporal Contiguity 

Effect: Pengiriman 

pengetahuan lebih baik 

terjadi jika animasi dan 

narasi yang saling 

berhubungan disajikan 

secara bersamaan, bukan 

secara berturut-turut. 

 

Spatial Ability Effect: 

Siswa dengan 

kemampuan spasial tinggi 

lebih diuntungkan dari 

pengajaran yang 

dirancang dengan baik 

dibandingkan siswa 

dengan kemampuan 

spasial rendah. 
 

Berdasarkan Tabel 1 strategi-strategi dirancang untuk mengurangi beban 

kognitif dalam pembelajaran multimedia berupa video interaktif dengan 

memastikan informasi disajikan secara efisien sesuai kapasitas kognitif 

siswa. Off-loading mengalihkan sebagian pemrosesan visual ke saluran 

auditori untuk menghindari kelebihan beban pada saluran visual. 

Segmenting dan pretraining memungkinkan siswa memahami materi 

dengan lebih baik melalui jeda di antara segmen-segmen kecil dan 

pengenalan komponen dasar terlebih dahulu. Weeding dan signaling 

mengurangi gangguan dengan menghilangkan materi tambahan yang tidak 

relevan serta memberikan petunjuk untuk fokus pada informasi penting. 

Aligning dan eliminating redundancy menyajikan teks dan grafik yang 

saling terkait di tempat yang berdekatan dan menghindari pengulangan 
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informasi yang sama secara bersamaan, sehingga mengurangi kebingungan. 

Terakhir, synchronizing dan individualizing membantu siswa memproses 

informasi visual dan auditori secara bersamaan dan memastikan mereka 

memiliki keterampilan spasial yang memadai. 

 

 

2.4 Teori Konstruktivisme 

Teori konstruktivisme merupakan pembelajaran dengan memberikan siswa 

kesempatan untuk menggunakan strateginya sendiri dalam belajar secara 

sadar, sedangkan guru membimbing siswa menggunakan rancangan media 

pembelajaran untuk pengetahuan siswa yang lebih tinggi. Piaget 

mengemukakan bahwa perkembangan kognitif peserta didik terjadi secara 

bertahap sesuai dengan usia dan pengalaman belajar yang dialami. 

Pandangan Piaget meyakini bahwa pengetahuan bukan sesuatu hal yang 

dapat dipindahkan secara pasif dari guru kepada siswa, melainkan secara 

aktif melalui interaksi siswa dengan ojek yang dipelajari yang lingkungan. 

Guru berperan sebagai fasilitator yang membimbing dan memberi arahan, 

bukan satu-satunya sumber pengetahuan. Dengan cara ini, diharapkan siswa 

menjadi lebih mandiri, aktif berpikir, dan bertanggung jawab terhadap proses 

belajarnya sendiri. 

 

Piaget membagi perkembangan kognitif ke dalam empat tahap, yaitu: (1) 

sensorimotor (0–2 tahun), (2) praoperasional (2–7 tahun), (3) operasional 

konkret (7–11 tahun), dan (4) operasional formal (11 tahun ke atas). Dilihat 

dari perkembangan kognitif Piaget, siswa SMA terpadat pada tahap 

operasional formal. Tahap operasional formal memungkinkan siswa berpikir 

abstrak dan logis. Siswa mulai mampu membayangkan kemungkinan, bukan 

hanya kenyataan yang dilihat. Mampu memikirkan berbagai solusi dari suatu 

masalah dan menyusun alasan dengan teratur. Artinya, siswa sudah 

memikirkan hal-hal yang sifatnya abstrak atau tidak nyata seperti ide, 

pendapat, dan kesimpulan. Oleh karena itu, tahap operasional formal sangat 

relevan dalam merancang pembelajaran berbasis konstruktivisme yang 

menuntut keaktifan dan pemikiran mandiri dari siswa. 
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Pendapat dari Masgumelar & Mustafa, (2021) konstruktivisme mempunyai 

karakteristik yaitu: (1) belajar aktif, (2) pembelajaran bersifat otentik dan 

situasional dengan melibatkan siswa, (3) aktivitas belajar harus menarik dan 

menantang, (4) siswa dapat mengaitkan informasi baru dengan informasi 

yang telah dimiliki sebelumnya, (5) pengetahui yang dipelajari mampu 

direfleksikan siswa, (6) guru berperan sebagai fasilitator yang dapat 

membantu siswa melakukan konstruksi pengetahuan; (7) guru dapat 

memberikan bantuan yang diperlukan siwa pada proses pembelajaran. 

Karakteristik-karakteristik tersebut mencerminkan bahwa dalam pendekatan 

konstruktivisme, proses belajar bersifat aktif, bermakna, dan berpusat pada 

siswa dengan dukungan yang tepat dari peran guru. 

 

Konteks pembelajaran matematika termasuk konsep lingkaran, 

konstruktivisme menekankan pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam 

mengeksplorasi, menemukan pola, dan membangun pemahaman melalui 

kegiatan bermakna. Pembelajaran tidak hanya menyampaikan informasi 

secara satu arah, melainkan mengarahkan siswa untuk berpikir kritis dan 

memecahkan masalah. Media pembelajaran yang interaktif, seperti video 

berbantuan PlayPosit, mendukung pendekatan konstruktivis karena 

memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan materi, menjawab 

pertanyaan, dan memperoleh umpan balik secara langsung. Dengan 

demikian, pembelajaran menjadi lebih personal, aktif, dan bermakna. 

 

 

2.5 Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia 

Teori kognitif pembelajaran multimedia dikenal dengan istilah CTML 

(Cognitive Theory of Multimedia Learning). Menurut Mayer dan Moreno 

terdapat tiga asumsi dasar dalam teori kognitif pembelajaran multimedia, 

yaitu: (1) dual-channel, manusia memproses informasi melalui dua saluran 

terpisah, yaitu visual yang digunakan untuk memproses gambar, video, 

animasi, dan teks yang dibaca dan verbal yang digunakan untuk memproses 

suara, seperti narasi atau penjelasan lisan.; (2) limited capacity, masing- 
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masing saluran memiliki kapasitas terbatas baik visual maupun verbal 

memiliki batas dalam jumlah informasi yang bisa diproses pada satu waktu. 

Jika terlalu banyak informasi diberikan sekaligus, maka memori kerja siswa 

bisa kewalahan, menyebabkan cognitive overload atau beban kognitif 

berlebih; dan (3) active processing, pembelajaran terjadi secara aktif ketika 

siswa memperhatikan, mengorganisasi, dan mengintegrasikan informasi baru 

dengan pengetahuan yang sudah ada. 

 

Gambar 5. Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia Mayer 

 

 

Gambar 5 terdapat lima bentuk representasi kata dan gambar yang terjadi 

saat informasi diproses oleh memori menurut Teori Kognitif Pembelajaran 

Multimedia. Setiap bentuk representasi ini mencerminkan tahapan 

pemrosesan tertentu dalam model tiga jenis memori. Bentuk representasi 

pertama adalah kata-kata dan gambar yang ditampilkan dalam media 

pembelajaran itu sendiri (multimedia presentation). Bentuk kedua adalah 

representasi akustik (suara) dan representasi ikonik (gambar) yang ditangkap 

oleh memori sensorik. Bentuk ketiga adalah suara dan gambar yang sedang 

diproses dalam memori kerja. Bentuk keempat adalah model verbal dan 

model visual (piktorial) yang juga berada di memori kerja. Bentuk kelima 

adalah pengetahuan awal atau skema yang tersimpan di memori jangka 

panjang. 

 

Pemahaman terhadap teori ini memberikan landasan penting dalam 

merancang media pembelajaran multimedia yang efektif. Proses 

penyampaian informasi perlu disesuaikan dengan cara kerja kognitif peserta 

didik agar tidak membebani kapasitas memori kerja. Penggabungan elemen 
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visual dan verbal harus dilakukan secara seimbang untuk mendorong 

terjadinya pemrosesan aktif. Prinsip-prinsip dalam CTML menjadi pedoman 

dalam pengembangan materi pembelajaran yang mampu memfasilitasi 

pemahaman konsep secara mendalam serta meminimalkan risiko beban 

kognitif berlebih. Teori ini sangat relevan diterapkan dalam konteks 

pembelajaran modern yang banyak memanfaatkan media berbasis teknologi. 

 

2.6 Model Inkuiri Terbimbing 

 

Menurut Sarwi et al., (2019) model pembelajaran inkuiri terbimbing 

merupakan salah satu pendekatan yang menekankan pada aktivitas 

eksploratif siswa dalam proses menemukan dan membangun pemahaman 

terhadap suatu konsep. Pembelajaran inkuiri terbimbing dirancang untuk 

mendorong siswa secara aktif mengembangkan keterampilan berpikir kritis, 

pemecahan masalah, serta kreativitas melalui proses penyelidikan yang 

sistematis. Model ini digunakan untuk menantang pemahaman siswa 

terhadap konsep dan keterampilan, mengembangkan kreativitas, 

menemukan pemahaman yang lebih dalam dan luas tentang materi 

pelajaran, serta memperoleh keterampilan melalui eksperimen. 

 

Pendekatan inkuiri terbimbing bersifat student-centered, di mana siswa 

diarahkan untuk menjadi pembelajar aktif yang secara mandiri menemukan 

dan mengonstruksi pengetahuannya (Kurniashih et al., 2019). Proses 

pembelajaran dengan model inkuiri terbimbing, guru tidak lagi menjadi 

satu-satunya sumber informasi, melainkan berperan sebagai pembimbing, 

fasilitator, dan motivator yang mendukung siswa dalam mengaitkan 

pengetahuan baru dengan pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya. 

Model pembelajaran inkuiri terbimbing memungkinkan transisi dari 

pembelajaran yang bergantung pada guru menuju pembelajaran yang lebih 

mandiri, karena pada tahap awal guru memberikan banyak bimbingan, 

kemudian secara bertahap menguranginya, sehingga siswa dapat melakukan 

proses inkuiri secara mandiri. 
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Media pembelajaran berbasis video interaktif berbantuan PlayPosit 

memungkinkan siswa untuk berinteraksi secara langsung dengan konten 

pembelajaran melalui penyisipan pertanyaan, refleksi, maupun diskusi di 

dalam video, yang selaras dengan karakteristik pembelajaran inkuiri yang 

mengedepankan keterlibatan aktif siswa dalam membangun pengetahuan. 

Melalui video interaktif, siswa tidak hanya menjadi penerima informasi, 

tetapi juga terlibat dalam proses berpikir, menganalisis, dan membuat 

keputusan berdasarkan stimulus visual dan verbal yang diberikan secara 

bertahap dan terstruktur. Melalui saluran visual dan auditori secara simultan 

sejalan dengan prinsip teori Cognitive Theory of Multimedia Learning dari 

Mayer. Integrasi model inkuiri terbimbing dan media video interaktif 

berbantuan PlayPosit berpotensi menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

bermakna, terarah, dan mendalam, khususnya dalam memahami konsep- 

konsep abstrak seperti lingkaran dalam Matematika. 
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2.7 Penelitian yang Relevan 

Penelitian ini memaparkan sebuah produk media pembelajaran berbasis video interaktif berbantuan PlayPosit pada Konsep Lingkaran 

untuk siswa SMA kelas XI mata pelajaran Matematika. Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini disajikan dalam Tabel 2. 

 

Tabel 2. Penelitian yang Relevan 

Produk Nama/Judul Hasil Penelitian 

Media (Azizah et al., 2023) Validasi dari ahli materi dan media masing-masing mencapai 81,25% dan 

Pembelajaran berbasis  88,2%, keduanya masuk dalam kategori "Sangat Layak". Respons siswa 

video interaktif Pengembangan Media terhadap media ini mencapai 92%, menandakan penerimaan yang positif. 
 Pembelajaran Berbasis Video Ketiga aspek penilaian ini secara meyakinkan menunjukkan bahwa media 
 Interaktif Pada Materi pembelajaran video interaktif tentang bumbu dan rempah ini sangat layak 
 Pengetahuan Bumbu dan dan siap digunakan dalam proses belajar mengajar di SMK jurusan tata 
 Rempah Program Keahlian boga. 

 Tata Boga untuk Siswa SMK  

Media pembelajaran (Rahmasari & Syofyan, Berdasarkan evaluasi komprehensif dari empat ahli yang mencakup bidang 

berbasis video interaktif 2023) desain, bahasa, media, dan materi, media ini memperoleh skor validitas 
  rata-rata 82%. Angka ini masuk dalam kategori valid menurut standar 
 Pengembangan Media kriteria validasi media. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media 
 Pembelajaran Berbasis Video pembelajaran video interaktif ini layak dan siap digunakan dalam proses 
 Interaktif pada Mata belajar mengajar di kelas untuk topik sistem pencernaan manusia. 
 Pelajaran IPA Materi Sistem  

 Pencernaan pada Manusia  

Media pembelajaran (Lesmana & Santoso, 2023) Ahli media memberikan skor rata-rata 87, termasuk dalam kriteria "Sangat 

berbasis video interaktif  Baik". Penilaian ahli materi dan uji skala kecil sama-sama menghasilkan 
  skor 85,43, keduanya masuk dalam kategori "sangat layak". Respon siswa 
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Produk Nama/Judul Hasil Penelitian 

Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Video 

Interaktif pada SMP Negeri 

03 Sungai Kakap 

juga sangat mendukung dengan skor 81,1, yang juga tergolong "sangat 

layak". Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa produk 

pengembangan yang diteliti memiliki kualitas tinggi dan sangat layak untuk 

diimplementasikan dalam proses pembelajaran. 

 
 

Media pembelajaran 

video interaktif 

(Sulastiani et al., 2023) 

 

Analisis Respons Guru dan 

Siswa Terhadap Penggunaan 

Media Pembelajaran Video 

Interaktif Aplikasi Teachmint 

pada Materi Sistem 

Organisasi Sel Kelas VII Di 

SMPN 5 Rangkasbitung 

dalam Meningkatkan Prestasi 

Belajar 

Uji coba penggunaan media video interaktif aplikasi Teachmint 

menunjukkan hasil yang sangat memuaskan. 31 siswa yang berpartisipasi, 

diperoleh respons positif dengan nilai rata-rata 86,67%, masuk dalam 

kategori "sangat setuju". Sejalan dengan itu, respons guru juga positif, 

dengan nilai rata-rata 80% yang juga termasuk dalam kriteria "sangat 

setuju". Dapat disimpulkan bahwa media video interaktif aplikasi 

Teachmint mendapat sambutan baik dari kedua pihak, siswa dan guru, 

sehingga dinilai layak dan efektif untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. 
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2.7 Kerangka Pemikiran 

Kerangka berpikir ini bermula dari hasil penelitian pendahuluan serta data 

yang telah dikumpulkan oleh peneliti, untuk menunjang kegiatan belajar 

mengajar media pembelajaran dibutuhkan dalam pembelajaran matematika 

yang bersifat abstrak seperti konsep lingkaran. Siswa merasa kesulitan dalam 

memahami mengenai teorema dalam geometri lingkaran. Siswa mengaku 

harus fokus lebih lama, sering kehilangan fokus, atau bahkan bingung saat 

melihat teks, gambar, dan penjelasan guru secara bersamaan. Berkaitan 

dengan beban kognitif yang dirasakan oleh siswa, melalui angket penelitian 

pendahuluan siswa juga menyatakan lebih terbantu belajar menggunakan 

media berupa video pembelajaran atau penjelasan visual dan audio secara 

bersamaan. Untuk mengatasi kesulitan yang di alami peneliti 

mengembangkan sebuah produk media pembelajaran berbasis video interaktif 

dengan bantuan PlayPosit pada Konsep Lingkaran menggunakan model 

pengembangan ADDIE dengan langkah-langkah Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. 

Pengembangan yang dilakukan pada mata pelajaran matematika Konsep 

Lingkaran sesuai dengan karakteristik cognitive load. Uji Validitas dilakukan 

dengan ahli media dan ahli materi. Uji kepraktisan dilakukan pada tahap 

implementation. Selain melakukan uji kepraktisan pada tahap implementation 

peneliti melakukan Penerapan media pembelajaran berbasis video interaktif 

di kelas XI menggunakan model pembelajaran inkuiri terbimbing. Melalui 

nilai hasil belajar siswa dan respons siswa terhadap beban kognitif setelah 

menggunakan media pembelajaran berbasis video interaktif berbantuan 

PlayPosit pada Konsep Lingkaran, peneliti menghitung tingkat keefektifan 

produk untuk mereduksi cognitive load siswa pada mata pelajaran 

matematika khususnya Konsep Lingkaran. Kerangka Berpikir tersaji pada 

Gambar 6. 
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Gambar 6. Kerangka Berpikir 



 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian pendahuluan dilakukan di 5 yang meliputi SMA Negeri 1 

Semendawai Timur, SMA Terpadu Pon-Pes Nurul Huda, SMA N 1 

Belitang II, SMK N 8 Bandarlampung dan SMA N 7 Bandarlampung. 

Kurikulum merdeka semester genap tahun ajaran 2024/2025 pada peserta 

didik kelas XI. Mata pelajaran yang diambil adalah Matematika konsep 

Lingkaran. 

 

 

3.2 Desain Penelitian 

Metode penelitian pengembangan dengan menggunakan metode Research 

and Development (R&D), merupakan cara untuk menghasilkan produk 

tertentu dan menguji kelayakan suatu produk (Fransisca & Putri, 2019). 

Metode Research and Development (R&D) tidak hanya penting untuk 

mencapai hasil yang signifikan, tetapi juga untuk proses pembelajaran dan 

adaptasi terhadap inovasi. Menggabungkan elemen-elemen kreativitas, 

pengendalian risiko, dan analisis yang cermat. Penelitian ini bertujuan 

untuk menciptakan media pembelajaran berupa video yang bersifat 

interaktif. Pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini mengacu 

pada model ADDIE yang diadopsi dari Branch, (2010). Model ADDIE 

adalah akronim yang merupakan singkatan dari Analysis (Analisis), Design 

(Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), 

dan Evaluation (Evaluasi). 
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3.3 Prosedur Pengembangan Produk 

Model ADDIE yang diadopsi dari Branch (2010), untuk merancang sistem 

pembelajaran yang memiliki lima tahapan yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Alasan mengambil model 

ini karena struktur ADDIE yang sistematis menyediakan kerangka kerja 

yang jelas dan mudah diikuti. Memudahkan peneliti dalam merencanakan, 

melaksanakan, dan mengevaluasi setiap tahap pengembangan secara 

teratur. Pendekatan yang terstruktur ini memastikan bahwa semua aspek 

penting dalam pengembangan media pembelajaran, mulai dari analisis 

kebutuhan hingga evaluasi akhir, dapat diatasi secara menyeluruh. 

 

 

 

Gambar 7. Struktur Konsep ADDIE 

 

 

Gambar 7 menyajikan struktur konsep ADDIE. Berikut tahap-tahap model 

penelitian pengembangan ADDIE: 

1. Analysis (Analisis) 

Tahap ini merupakan langkah awal dalam pengembangan produk baru, 

seperti model, metode, media, atau bahan ajar. Analisis ini dipicu oleh 

adanya kesenjangan antara produk yang ada dengan kebutuhan aktual, 

yang mungkin disebabkan oleh perubahan dalam lingkungan belajar, 
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teknologi, atau karakteristik peserta didik. Pengembangan suatu produk 

dapat diawali oleh adanya masalah dalam produk yang sudah 

ada/diterapkan. Beberapa analisis yang dilakukan yaitu: 

a. Analisis Kebutuhan Produk 

Analisis kebutuhan produk merupakan langkah awal yang krusial 

dalam pengembangan media pembelajaran. Proses ini melibatkan 

identifikasi kebutuhan spesifik dari target pengguna, seperti siswa 

dan guru, untuk memastikan media yang dikembangkan benar-benar 

relevan dan efektif. Melalui analisis yang cermat, pengembang dapat 

merancang produk yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, tingkat 

kemampuan siswa, dan konteks pendidikan yang ada. 

b. Analisis Siswa 

Analisis siswa dilakukan untuk memperoleh gambaran mengenai 

kemampuan awal yang dimiliki siswa sebelum menerima materi. 

Selain itu, tahap ini juga mencakup pengumpulan informasi terkait 

persepsi siswa terhadap materi yang akan dikembangkan. Informasi 

lain yang turut dikaji meliputi kesulitan-kesulitan yang dialami siswa 

serta tingkat pemahaman mereka terhadap topik pembelajaran. 

2. Design (Desain) 

Tahap desain, peneliti merancang konsep dan konten produk secara 

sistematis. Rancangan ini mencakup penjelasan rinci untuk setiap 

komponen produk, termasuk petunjuk implementasi yang jelas dan 

terperinci. Selanjutnya peneliti membuat sketsa (storyboard) dari 

perancangan produk, kemudian membuat skrip/ naskah video yang 

terdapat pada Lampiran 1. 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan melibatkan realisasi rancangan produk yang telah 

dibuat sebelumnya. Kerangka yang telah disusun dibuat menjadi produk 

yang siap digunakan. Selain itu, peneliti juga mengembangkan instrumen 

untuk mengukur kinerja produk, memastikan bahwa produk dapat 

dievaluasi secara efektif. Selanjutnya, dilakukan validasi terhadap video 

interaktif. Tujuan validasi ini untuk mengetahui kelayakan produk yang 
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dikembangkan dan diimplementasikan pada pembelajaran. Validasi yang 

dilakukan pada penelitian ini meliputi validasi media dan validasi materi. 

a. Validasi Media 

Proses validasi media melibatkan penilaian oleh pakar media yang 

memenuhi syarat tertentu. Kriteria untuk ahli media mencakup gelar 

minimal S-2 dan pengalaman mengajar lebih dari setahun. Validasi 

ini, aspek-aspek media pembelajaran yang dikemas dalam format 

video interaktif menjadi fokus evaluasi. Apabila hasil penilaian belum 

mencapai standar kevalidan yang ditetapkan, produk akan mengalami 

revisi dan penyempurnaan. Proses perbaikan ini berlanjut hingga 

media pembelajaran memenuhi kriteria validitas yang diharapkan, 

memastikan kualitas dan efektivitas produk akhir. 

b. Validasi Materi 

Validasi materi dilakukan dengan melibatkan ahli materi, sesuai 

dengan kriteria yang digunakan dalam validasi media. Komponen 

yang divalidasi meliputi kualitas pembelajaran serta kualitas materi, 

termasuk materi Konsep Lingkaran. Jika hasil validasi materi belum 

memenuhi standar kevalidan, maka produk akan diperbaiki sampai 

memenuhi kriteria yang valid. 

4. Implementation (Implementasi) 

Implementasi merupakan tahap penerapan produk yang bertujuan untuk 

mendapatkan umpan balik awal. Proses ini dilakukan sesuai dengan 

rancangan yang telah dibuat, dengan fokus pada pengumpulan informasi 

yang berkaitan dengan tujuan pengembangan produk. Umpan balik ini 

akan menjadi dasar untuk evaluasi dan perbaikan lebih lanjut. Tahap 

implementasi dilakukan setelah uji ahli menunjukkan media 

pembelajaran berfungsi dengan baik. Siswa dan guru diberi angket untuk 

mengumpulkan tanggapan. Hasil dari uji coba ini, termasuk saran dan 

tanggapan pengguna, dipertimbangkan untuk perbaikan produk akhir, 

memastikan kepraktisan media pembelajaran dalam penggunaan sehari- 

hari di kelas. 
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5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi bertujuan untuk memberikan umpan balik kepada 

pengguna produk dan mengidentifikasi area-area yang memerlukan 

perbaikan. Proses ini membantu dalam melakukan revisi yang sesuai 

dengan hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum terpenuhi. Evaluasi 

dilakukan di setiap tahap pengembangan video interaktif untuk 

menyempurnakan produk dengan merevisi berdasarkan saran perbaikan 

atau masukan dari para ahli, peserta didik, dan pendidik. Tujuan akhirnya 

adalah mengukur sejauh mana tujuan pengembangan produk telah 

tercapai, memastikan bahwa produk memenuhi kebutuhan yang telah 

diidentifikasi pada tahap analisis. 

 

3.4 Instrumen penelitian 

a. Wawancara 

Wawancara dilakukan untuk memperoleh informasi mengenai kurikulum 

yang diterapkan, proses pembelajaran, dan situasi belajar peserta didik. 

Kegiatan ini dilaksanakan di SMA N 1 Semendawai Timur, dengan 

melibatkan beberapa guru mata pelajaran Matematika serta siswa kelas 

XI. Metode wawancara yang digunakan adalah teknik tidak terstruktur, 

yang memungkinkan pewawancara untuk mengajukan pertanyaan secara 

fleksibel dan mengeksplorasi topik secara lebih mendalam. Tujuan 

wawancara ini adalah untuk mendapatkan gambaran yang komprehensif 

tentang pelaksanaan pembelajaran Matematika di tingkat SMA, 

khususnya di kelas XI, serta untuk mengidentifikasi tantangan dan 

peluang dalam pengajaran mata pelajaran Konsep Lingkaran. 

b. Observasi 

Observasi awal dilakukan sebagai langkah pendahuluan sebelum 

memulai proses penelitian lebih mendalam. Tujuan observasi ini adalah 

untuk menganalisis kebutuhan di lapangan dan memperoleh informasi 

yang relevan terkait pembelajaran Konsep Lingkaran di kelas XI. Fokus 

utama observasi adalah untuk memahami bagaimana Konsep Lingkaran 

diajarkan saat ini dan sejauh mana pemanfaatan media pembelajaran 
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berbasis video interaktif telah diterapkan dalam pengajaran topik ini. 

Melalui observasi ini, peneliti bertujuan untuk mengidentifikasi potensi 

penggunaan video interaktif sebagai alat bantu pembelajaran yang efektif 

untuk Konsep Lingkaran. 

c. Angket 

Proses pengumpulan data, angket merupakan instrumen penting yang 

terdiri dari serangkaian pertanyaan tertulis yang ditujukan kepada 

pendidik sebagai responden. Angket berperan krusial dalam proses 

validasi, di mana ahli media dan ahli materi diminta untuk menilai 

kevalidan produk yang dikembangkan. Angket juga dimanfaatkan untuk 

mengukur aspek kepraktisan produk, dengan mengumpulkan persepsi 

dari guru serta tanggapan siswa sebagai pengguna akhir. 

Kisi-kisi instrumen angket kepraktisan produk angket persepsi guru 

terdapat pada Tabel 3. 

Tabel 3. Kisi-kisi Angket Persepsi Guru 
 

No Aspek Indikator 
 

 

1 Kemudahan 

penggunaan 

 

2 Mudah 
diinterpretasikan 

1. Video interaktif mudah dioperasikan 

2. Guru tidak memerlukan pelatihan 

khusus untuk menggunakan media 

1. Isi video interaktif mudah dipahami 

dengan kombinasi visual, audio, dan 

teks. 

2. Berfungsi sebagai alat bantu siswa 

untuk memahami konsep sulit. 
 

3 Kesamaan 1.  Video interaktif mendukung materi 

ajar yang diberikan guru di kelas. 

2. Video interaktif menjadi bahan ajar 

pendamping yang memperdalam 

pembelajaran. 
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Kisi-kisi angket instrumen validasi yang terdiri dari validasi media dan 

validasi materi terdapat pada Tabel 4 dan Tabel 5. 

Tabel 4. Kisi-kisi Validasi Media 
 

No Aspek Indikator 
 

1 Pembelajaran 1. 

 
2. 

Video mendorong keterlibatan aktif 

siswa dalam proses pembelajaran 

Video dapat digunakan sebagai 
   bahan ajar pendamping di kelas 

2 Media 1. Kualitas audio dan visual dalam 
   video interaktif jelas dan sesuai 
  2. Durasi video interaktif sesuai dan 
   tidak terlalu Panjang 
  3. Video dapat berjalan lancar tanpa 
   masalah teknis 

3 Desain 1. Tampilan visual (warna, grafis, 
   font) menarik dan sesuai dengan 
   usia siswa 
  2. Navigasi dan alur video interaktif 
   mudah dipahami dan digunakan 
   oleh siswa 
  3. Penggunaan elemen visual (ikon, 
   animasi) relevan dan mendukung 
   pemahaman 

 

Tabel 5. Kisi-kisi Angket Validasi Materi 
 

No Aspek  Indikator 

1 Kesesuaian Isi 1. Materi dalam media sesuai 
   dengan kurikulum yang berlaku 
  2. Materi relevan dengan tujuan 
   pembelajaran 
  3. ilustrasi dalam materi sesuai 
   dengan konteks siswa 

2 Konstruksi 1. Bahasa yang digunakan jelas, 
   mudah dipahami, dan sesuai 
   dengan tingkat siswa 

2. Penyajian materi mengikuti alur 

berpikir yang mudah dipahami 
 

 

 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

Data dari angket dan wawancara diperoleh melalui metode pengumpulan 

data oleh peneliti, dapat dilihat pada Tabel 6. 
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Tabel 6. Teknik Pengumpulan Data 
 

Variabel 

Penelitian 

 

 

Kevalidan 

Instrumen yang 

digunakan 

 

Angket uji ahli media 

dan uji ahli materi 

Subjek 

penelitian 

Validator 

ahli bidang 

media dan 

materi 

Matematika 

Analisis Data 

 

 

Analisis Skor 

Kepraktisan Angket persepsi guru 
Guru 

Matematika 

Analisis 

Persentase 

 

 

Keefektivan 

Nilai Latihan Kelas 

eksperimen, Nilai 

Latihan Kelas Kotrol, 

dan Angket respons 

siswa 

 

Siswa kelas 

XI 

 

Analisis 

Persentase 

 

 

 

3.6 Teknik Analisis Data 

a. Analisis Kevalidan Produk 

Analisis validitas produk dilakukan dengan menggunakan angket yang 

diberikan kepada ahli media dan ahli materi. Langkah ini bertujuan 

untuk menguji validitas produk tersebut. Setelah variabel diukur dan 

dijabarkan ke dalam indikator-indikatornya, digunakan Skala Likert 

untuk menentukan jawaban angket. Setelah para validator memverifikasi 

angket tersebut, hasilnya dianalisis kembali untuk mendapatkan skor 

validitas. Sistem penskoran menggunakan Skala Likert yang diadopsi 

dari Arikunto (2018) dapat dilihat pada Tabel 7. 

Tabel 7. Penilaian Skala Linkert 
 

Plilihan Jawaban Skor 

Sangat Valid 4 

Valid 3 

Kurang Valid 2 

Tidak Valid 1 

Sumber: Adaptasi Arikunto (2018)  
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Hasil jawaban pada angket dianalisis menggunakan analisis persentase 

berdasarkan perhitungan menggunakan persamaan. 

 

Skor Penilaian = 
jumlah skor yang di dapat 

∑ skor maksimum 
x skala maksimum 

 
 

Proses konversi nilai ini untuk mengetahui kualitas kevalidan 

menggunakan metode yang diadaptasi dari Arikunto (2011), hal tersebut 

dapat dilihat pada Tabel 8. 

Tabel 8. Kriteria Kevalidan Produk 
 

Interval Skor Hasil Penilaian  Kriteria 

3,25<skor<4,00 Sangat Valid 

2,50<skor<3,25   Valid 

1,75<skor<2,50 Kurang Valid 
 

1,00<skor<1,75 Tidak Valid 
 

 

Suatu produk pengembangan dianggap valid ketika memenuhi ambang 

batas skor minimum 2,50 sesuai standar yang telah ditetapkan oleh 

peneliti. 

 

b. Analisis Kepraktisan Produk 

Pengisian angket respons guru oleh guru terhadap penggunaan media 

pembelajaran. Angket ini bertujuan untuk mengumpulkan informasi 

yang komprehensif tentang seberapa praktis dan mudah digunakan 

produk tersebut dalam konteks pembelajaran matematika di kelas XI, 

dengan mempertimbangkan perspektif baik dari siswa sebagai pengguna 

utama maupun dari guru TIK sebagai fasilitator pembelajaran. 

Penilaian angket persepsi guru dapat dicari melalui persamaan sebagai 

berikut. 

 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑆𝑘𝑜𝑟 = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 

𝑋 100% 
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Skor yang diperoleh dengan membagi rata-rata skor yang didapat dengan 

jumlah skor maksimum, mendapatkan perbandingan pencapaian 

terhadap potensi maksimal, yang kemudian dapat dinyatakan dalam 

bentuk persentase. Persentase hasil angket diubah menjadi data kualitatif 

dan disajikan dalam bentuk Tabel 9 yang diadaptasi dari (Widagdo et al., 

2020). 

Tabel 9. Kriteria Kepraktisan Produk 
 

 

No Persentase Kriteria 

1 0% - 20% Kepraktisan Sangat Lemah 

2 21% - 40% Kepraktisan Lemah 

3 41% - 60% Kepraktisan Cukup 

4 61% - 80% Kepraktisan Kuat 

5 81% - 100% Kepraktisan Sangat Kuat 

 

Produk media pembelajaran pada penelitian ini dapat dikatakan praktis 

apabila mencapai skor minimal pada rentang skor >41% sampai dengan 

60%. 

 

c. Analisis Keefektivitasan Produk 

Analisis keefektifan produk dilakukan dengan menggunakan instrumen 

berupa posttest mengenai Konsep lingkaran untuk melakukan Uji 

Normalitas, Uji Homogenitas, dan Uji Independent Sample T-test. Selain 

itu, untuk memperkuat bukti dalam pengukuran cognitive load 

menggunakan analisis deskriptif untuk mengolah data angket persepsi 

siswa terhadap beban kognitif terhadap media pembelajaran yang 

diberikan. Langkah ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana produk 

dapat mereduksi Cognitive Load bagi peserta didik. Uji Kefektivitasan 

berupa: 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah distribusi data 

pada setiap kelompok bersifat normal atau tidak. Dalam penelitian 

ini, metode yang digunakan adalah uji Shapiro-Wilk. Data 

dianggap berdistribusi normal apabila nilai signifikansi (sig. 2- 
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tailed) lebih besar dari 0,05. Analisis uji normalitas ini dilakukan 

dengan bantuan perangkat lunak SPSS Statistics versi 26.0. 

 

 

 

2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas varians dilakukan untuk mengetahui apakah 

terdapat kesamaan varians antara dua kelompok, yakni kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. Pengujian ini dilakukan 

menggunakan perangkat lunak SPSS Statistik versi 26.0. Adapun 

kriteria penentuannya adalah sebagai berikut: 

jika nilai signifikansi (sig.) kurang dari 0,05, maka dapat 

disimpulkan bahwa kedua kelompok memiliki varians yang 

berbeda (tidak homogen). 

jika nilai sig. lebih dari 0,05, maka varians kedua kelompok 

dianggap sama (homogen). 

3. Hasil Uji Independent Sample T-test 

Uji Independent Sample T-test dilakukan dengan menggunakan 

software SPSS versi 26.0 untuk mengetahui apakah terdapat 

perbedaan yang signifikan antara rata-rata hasil belajar siswa pada 

kelas eksperimen yang menggunakan media video interaktif 

berbasis PlayPosit, dengan kelas kontrol yang tidak menggunakan 

media pembelajaran berbasis video interaktif berbantuan 

PlayPosit. 

4. Hasil Angket Persepsi Siswa 

Data angket persepsi siswa terhadap beban kognitif digunakan 

untuk mengolah memperoleh gambaran umum mengenai tingkat 

efektivitas media dalam membantu siswa memahami Konsep 

lingkaran. 



34 
 

 

 

Tabel 10. Kisi-kisi Instrumen Conitive Load 

No Komponen beban 

kognitif 

 

 

Indikator 

5. ICL (Intrinsic Cognitive 

Load) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. ECL (Extraneus Cognitive 

Load) 

 

 

 

 

 

 

3. GCL (Germane Cognitive 

Load) 

Tanggapan peserta didik terkait 

materi yang disampaikan 

melalui video interaktif 
 

Tanggapan peserta didik terkait 

video interaktif terhadap 

pemahaman awal siswa 

mengenai materi 
 

Tanggapan peserta didik 

mengenai informasi yang 

disajikan dalam video 

interaktif 

Tanggapan peserta didik 

mengenai tugas yang diberikan 

setelah menonton video 

interaktif 
 

Tanggapan peserta didik 

mengenai strategi penyampaian 

materi dalam video interaktif 

Tanggapan peserta didik 

mengenai sejauh mana video 

interaktif membantu siswa 

dalam memahami materi yang 

disampaikan 

(Klepsch & Seufert, 2020) 

 

Tabel 10 berisi kisi-kisi indikator pada angket keefektivan produk. 

Skala likert ditetapkan dalam pernyataan-pernyataan diatas untuk 

mengukur produk dalam mereduksi cognitive load bagi peserta 

didik. Menghitung persentase pada data yang didapatkan 

menggunakan rumus berikut: 

 

Persentase Skor = 
Skor rata − rata 

Skor Tertinggi 
X 100% 

 
Kemudian hasil perhitungan persentase dibandingkan dengan 

kriteria persentase respon siswa yang dapat dilihat pada Tabel 11. 
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Tabel 11. Persentase Skor Subjective Rating Scale. 
 

No Persentase Kriteria 

1 0% - 20% Kefektifan sangat rendah atau tidak baik 

2 21% - 40% Keefektifan rendah atau kurang baik 

3 41% - 60% Kefektifan sedan gatau cukup baik 

4 61% - 80% Keefektifan tinggi atau baik 

5 81% - 100% Keefektifan sangat tinggi atau sangat baik 

(Arikunto, 2011) 

Tabel 11 menjelaskan kriteria presentase skor subjective rating 

scale yang digunakan untuk mengetahui keefektifan media 

pembelajaran berbasis video interaktif berbantuan PlayPosit 

dalam mereduksi cognitive load siswa.



 

 

 

 

 

V.  KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut. 

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis video berbantuan 

PlayPosit untuk mereduksi Cognitive Load pada konsep lingkaran 

dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, 

Design. Development, Implementation. Evaluation). Pengembangan ini 

menghasilkan video yang telah teruji validitas, kepraktisan dan 

keefektifannya untuk mereduksi Cognitive Load siswa. 

2. Hasil uji validitas media pembelajaran berbasis video berbantuan 

PlayPosit pada konsep lingkaran mendapatkan penilaian dari validator 

ahli media sebesar skor 3,70 yang termasuk kedalam kategori sangat 

valid. Penilaian dari validator ahli materi mendapatkan penilaian 

sebesar 3,4 dengan kategori sangat valid. Berarti media pembelajaran 

berbasis video interaktif berbantuan PlayPosit yang telah 

dikembangkan layak digunakan dalam penelitian. 

3. Hasil uji kepraktisan berdasarkan persepsi guru media pembelajaran 

berbasis video berbantuan PlayPosit pada konsep lingkaran yang 

mendapatkan persentase sebesar 82,81%, yang termasuk dalam kategori 

sangat praktis. Berarti media pembelajaran berbasis video interaktif 

berbantuan PlayPosit yang telah dikembangkan praktis untuk 

digunakan dalam pembelajaran. 

4. Hasil uji efektifitas media pembelajaran berbasis video berbantuan 

PlayPosit pada konsep lingkaran yang digunakan unruk mereduksi 

Cognitive load siswa melalui uji normalitas data secara keseluruhan dari 

kelas kontrol dan kelas eksperimen memperoleh nilai Sig. > 0,05 yang 
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berarti data berdistribusi normal. Uji homogenitas secara keseluruhan 

mendapat nilai Sig. > 0,05 yang berarti varian antar kelompok sama 

(data homogen). Kemudian pada uji independent sample T-Test 

menunjukkan adanya perbedaan rata-rata nilai, antara kelas kontrol 

sebesar 51,24 dan kelas eksperimen sebesar 74,38, dengan nilai 

signifikansi (Sig. 2-tailed) adalah 0,000 < 0,05 menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok yang diuji. 

Serta hasil uji respons siswa yang mendapat persentase sebesar 89%. 

Berarti media pembelajaran berbasis video interaktif berbantuan 

PlayPosit yang telah dikembangkan, efektif dalam mereduksi cognitive 

load siswa. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan Kesimpulan, terdapat beberapa saran yang diajukan sebagai 

berikut: 

1. Media pembelajaran berbasis teknologi seperti video interaktif dengan 

bantuan PlayPosit disarankan untuk mulai dimanfaatkan, sebagai 

alternatif dalam menyampaikan materi yang bersifat abstrak, seperti 

konsep lingkaran. Media ini tidak hanya menarik, tetapi juga dirancang 

untuk mengurangi beban kognitif siswa dengan penyajian materi yang 

terstruktur dan interaktif. 

2. Media pembelajaran berbasis teknologi seperti video interaktif dengan 

bantuan PlayPosit sebaiknya dapat dikembangkan lebih luas untuk 

materi lain pada mata pelajaran Matematika yang bertujuan untuk 

kelengkapan dan keefektifan bahan ajar yang lebih baik. 

3. Media pembelajaran berbasis video interaktif berbantuan PlayPosit 

pada Konsep Lingkaran dapat dilakukan penelitian lanjutan untuk 

meneliti pengaruh produk dalam meningkatkan hasil belajar, 

keterlibatan siswa, dan pengaruhnya terhadap beban kognitif dengan 

pendekatan kuantitatif atau eksperimen yang lebih kuat. 
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