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ABSTRAK

PENGARUH MODEL PROBLEM BASED LEARNING BERBASIS
VIDEO INTERAKTIF TERHADAP HASIL BELAJAR IPAS
KELAS V SEKOLAH DASAR

Oleh

LADAINA FAHRUN NADA

Masalah penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar peserta didik kelas V pada
pembelajaran IPAS (limu Pengetahuan Alam dan Sosial) materi IPA. Tujuan
penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh model problem based learning
berbasis video interaktif terhadap hasil belajar peserta didik. Metode yang
digunakan yaitu metode quasi experimental tipe nonequivalent control group
design. Teknik pengambilan sampel penelitian ini menggunakan teknik non-
probability sampling tipe purposive sampling. Sampel penelitian ini sebanyak 50
orang. Teknik pengumpulan data dengan teknik tes berupa soal pilihan ganda dan
non tes berupa lembar observasi. Pengujian hipotesis menggunakan regresi linear
sederhana dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 dan mendapatkan hasil
Fhitung > Fraper Yaitu 44,005 > 4,28, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan pada penggunaan model problem based learning
terhadap hasil belajar peserta didik kelas VV SD Negeri 2 Kota Gajah.

Kata kunci: hasil belajar, ilmu pengetahuan alam dan sosial, problem based
learning, video interaktif
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ABSTRACT

THE EFFECT OF PROBLEM BASED LEARNING MODEL SUPPORTED
BY INTERACTIVE MEDIA ON IPAS LEARNING OUTCOMES
OF V GRADE ELEMENTRY SCHOOL

By

LADAINA FAHRUN NADA

The research problem was the low learning outcomes of fifth-grade students in
IPAS (Natural and Social Sciences), specifically in the Science material. The
objective of this research was to determine the effect of the interactive video-
based Problem Based Learning (PBL) model on students' learning outcomes. The
method employed was a quasi-experimental method with a nonequivalent control
group design. The sampling technique for this research used a non-probability
sampling technique of the purposive sampling type. The research sample
consisted of 50 participants. Data collection techniques included test techniques in
the form of multiple-choice questions and non-test techniques in the form of
observation sheets. Hypothesis testing used simple linear regression with a
significance value of 0.000<0.05 and obtained an F-count>F-table result of
44.005>4.28; thus, it can be concluded that there is a significant effect of using
the Problem Based Learning model on the learning outcomes of fifth-grade
students at SD Negeri 2 Kota Gajah.

Keywords: natural and social sciences, learning outcomes, problem-based
learning, interactive video



bip ndai dengan
CamScanne



https://v3.camscanner.com/user/download

Dipindai dengan



https://v3.camscanner.com/user/download

- \r 1 2
|
\ 0 [
\Y B Z
3 A1 :

"D|p|ndai dengan



https://v3.camscanner.com/user/download

RIWAYAT HIDUP

Peneliti bernama Ladaina Fahrun Nada lahir di Sapto Mulyo,
g Kota Gajah, Lampung Tengah, Provinsi Lampung, pada tanggal
2 Oktober 2003. Peneliti merupakan anak terakhir dari tiga

bersaudara pasangan bapak Suwito dengan Ibu Siti Asiyah.

Pendidikan formal yang telah diselesaikan peneliti sebagai berikut:
1. SD Negeri 2 Sapto Mulyo lulus pada tahun 2016
2. SMP Negeri 1 Punggur lulus pada tahun 2019
3. SMA Negeri 1 Kota Gajah lulus pada tahun 2022

Pada tahun 2022 peneliti terdafta sebagai mahasiswa S-1 Pendidikan Guru
Sekolah Dasar (PGSD) Jurusan IImu Pendidikan Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan (FKIP) Universitas Lampung melalui jalur Seleksi Nasional Masuk
Perguruan Tinggi Negeri (SNMPTN). Pada tahun 2025 peneliti melaksanakan
Kuliah Kerja Nyata (KKN) dan Program Pengenalan Lapangan Persekolahan
(PLP) di Desa Batu Ampar, Kecamatan Gedung Aji Baru, Kabupaten Tulang

Bawang.



MOTTO

”Dan mintalah pertolongan dengan sabar dan shalat”
(QS. Al-Bagarah: 45)

"Setiap usaha yang disertai doa, kesabaran, dan tawakal kepada Allah SWT akan
menghasilkan kebaikan pada waktunya”
(Penulis)



PERSEMBAHAN

Bismillahirrahmanirrahim

Tiada lembar yang paling indah dalam karya sederhana ini kecuali lembar
persembahan. Karya ini kupersembahankan dengan segala ketulusan dan

kerendahan hati kepada:

Orang Tuaku Tercinta

Skripsi ini penulis persembahkan dengan penuh cinta dan rasa syukur kepada
kedua orang tua tercinta, Bapak Suwito dan Ibu Siti Asiyah. Terima kasih atas
setiap doa yang tak pernah terputus, kasih sayang yang tulus, kesabaran, serta

pengorbanan yang tak terhingga dalam setiap langkah perjalanan hidup dan
pendidikan penulis. Segala lelah, air mata, dan perjuangan yang Bapak dan Ibu
berikan telah menjadi kekuatan terbesar bagi penulis untuk terus berjuang dan
menyelesaikan skripsi ini. Semoga karya sederhana ini menjadi salah satu bukti
bakti dan rasa terima kasih penulis atas semua pengorbanan yang telah diberikan
Semoga suatu hari nanti, penulis bisa membalas semua kebaikan bapak dan ibu

dengan menjadi anak yang selalu membanggakan.

Almamater tercinta ”Universitas Lampung”



SANWACANA

Puji syukur kehadirat Allah SWT yang telah memberikan segala limpahan rahmat,

taufik dan hidayah-Nya sehingga skripsi ini dapa diselesaikan. Skripsi yang

berjudul ”Pengaruh Model Problem Based Learning Berbasis Video Interaktif

Terhadap Hasil Belajar IPAS Kelas V Sekoah Dasar”, sebagai syarat meraih gelar

sarjana di Fakultas Keguruan dan limu Pendidikan Universias Lampung. Peneliti

menyadari bahwa dalam penyusunan skripsi ini tidak lepas dari bimbingan dan

bantuan dari berbagai pihak. Maka, dalam kesempatan ini peneliti mengucapkan

terima kasih kepada:

Prof. Dr. Ir. Lusmeilia Afriani, D.E.A., .P.M., ASEAN Eng., selaku
Rektor Universias Lampung yang telah mengesahkan ijazah dan gelar
mahasiswa Universias Lampung.

Dr. Albet Maydianoro, S.Pd., M.Pd,selaku Dekan Fakultas Keguruan dan
IImu Pendidikan Universias Lampung yang telah mengesahkan skripsi ini.
Dr. Muhammad Nurwahidin, M.Ag., M.Si., selaku Ketua Jurusan limu
Pendidikan Universtas Lampung yang telah membantu menyetujui skripsi
ini.

Fadhilah Khairani, S.Pd., M.Pd., Koordinator Program Studi S1 PGSD
FKIP Universitas Lampung sekaligus ketua penguji, yang telah membantu
memfasilitasi administrasi serta telah memberikan bimbingan, saran,
nasihat, dan arahan yang bermanfaat bagi peneliti untuk penyempurnaan
skripsi ini.

Frida Destini, M.Pd., Dosen Penguji Utama, yang telah memberikan
bimbingan, saran, nasihat, dan arahan yang sangat bermanfaat bagi peneliti
untuk penyempurnaan skripsi ini.

Dr. Tegar Pambudhi, M.Pd., Sekertaris Penguji yang telah senantiasa
meluangkan waktu untuk memberikan bimbingan, arahan, dan saran yang

luar biasa serta memberikan dukungan dan motivasi kepada peneliti



10.

11.

12.

13.

14.

15.

selama proses penyusunan skripsi peneliti sehingga skripsi ini dapat
diselesaikan dengan baik.

Ibu Deviyanti Pangestu, M.Pd. yang telah berkenan membantu proses
validasi instrumen yang digunakan untuk penelitian.

Prof. Dr. Sowiyah, M.Pd. selaku pembimbing akademik yang telah
memberikan bimbingan dan arahan.

Bapak dan ibu dosen serta Tenaga Kependidikan S-1 PGSD Kampus B
FKIP Universitas Lampung yang telah memberikan banyak ilmu
pengetahuan dan pengalaman serta membantu peneliti sehingga skripsi ini
dapat diselesaikan dengan baik.

Kepala sekolah, wali kelas VA dan VB, serta peserta didik SD Negeri 2
Kota Gajah yang telah memberikan izin membantu, dan berpartisipasi
aktif saat pembelajaran, sehingga penelitian ini diselesaikan dengan baik.
Kepala sekolah, wali kelas VV SD Negeri 1 Purworejo yang telah
memberikan izin dan bantuan kepada peneliti untuk melaksanakan Uji
Instrumen di sekolah tersebut.

Kepada Mba Risa, Mas Anggi, Mas Leo, Mba Dara, Abah Mustagim
Fakih dan Ibu Na’im Mugqrofah terima kasih atas doa dan motivasinya
sehingga peneliti terus berusaha dan tidak menyerah dalam menyelesaikan
skripsi ini sebaik-baiknya.

Teman-teman baikku, Ufara, Maelisa, Anjani, Christin, Anggun, Maya,
Via serta yang tidak bisa disebutkan satu persatu yang telah memberikan
bantuan selama masa perkuliahan sampai saat ini dan membantu peneliti
dalam setiap tahap seminar skripsi.

Rekan-rekan mahasiswa seperjuangan S1 PGSD FKIP Universitas
Lampung angkatan 2022, terkhusus kelas | yang telah membantu peneliti.
Seluruh pihak yang telah membantu menyelesaikan skripsi ini.

Metro, Maret 2026

Ladaina Fahrun Nada
2213053044



DAFTAR ISI

Halaman

DAFTAR TABEL ... Xi
DAFTAR GAMBAR ... Xii
DAFTAR LAMPIRAN ...t Xiii
I, PENDAHULUAN ..ot 1
1.1 Latar BelaKang ........cccoiiiiiiec e 1

1.2 ldentifkasi Masalah ...........cccooiiiiiie e 5

1.3 Batasan Masalah ..o s 5

1.4 RUMUSAN MasSalah ..o 5

1.5 Tujuan Penelitian ..........ccoveiiiiiiiic i 5

1.6 Manfaat Penelitian .........cccovveiiiieiiee e 6
1.6.1 SECAra TEOMELIS . ovvivveieeiieriesieeteeste st et ste e ste et sresreeneesreereeneens 6

1.6.2 SECAra PraKtiS.......ccciiiiiiiieiiieieiee e 6

I, TINJAUAN PUSTAKA . 7
2.1 Belajar dan Pembelajaran ..o 7
2.1.1 Pengertian BelaJar ........ccccooeiiiiiiiiiii e 7

2.1.2 TEOr BEIAJAr.......cciciiiiiiieeie et 8

2.2 HaSI BEIAJAr......c.oiiiiiiiii s 9
2.2.1 Pengertian Hasil Belajar.........c.ccooiiiiiiiiniieieieee e 9

2.2.2 Faktor yang Mempengaruhi Prestasi Belajar ..........c.ccccoovevveviiiiciiennenenne. 9

2.3 llmu Pengetahuan Alam dan Sosial ... 13

2.4 Model Pembelajaran ...........cccccveieiiiiiiiie e 14
2.4.1 Pengertian Model Pembelajaran..........cccoeveieiiniiniiineneceeeee 14

2.4.2 Jenis-jenis Model Pembelajaran..........ccocoeveiiiiiniiiiiineneneeeeees 14

2.4.3 Model Problem based 1earning..........ccoocoovvieiiiiis i 18

2.5 Media Pembelajaran Video Interaktif............ccocoooiiiiiinniniiciens 22
2.5.1 Pengertian Media Pembelajaran...........cococevereiiiniiniicneneneeeeens 22

2.5.2 Media Pembelajaran Video Interaktif ...........ccccooeiiiioiiinieiieece 23

2.6 Penelitian Relevan .........cccooveiiieiiece et 25

2.7 Kerangka PIKIr ........cooviiiiiici et 28

2.8 Hipotesis PENelitian ..o 29
. METODE PENELITIAN ....ooii e 30
3.1 Jenis Penelitian dan Desain Penelitian...........cccoceveiieniiieniencnieneee 30
3.1.1 JeniS PENEITIAN ......oieiie et 30

3.1.2 DESAIN PENEITIAN......cicveie ettt ettt e e e e e e aiaes 30



3.2 Pelaksanaan Penelitian .. ......ooovee oot 31

3.2.1 Tempat Penelitian..........ccccoveiiiiiiieie e 31

3.2.2 WakKtu Penelitian .......ccovviiee et 31

3.2.3 Subyek Penelitian .........ccoeieieieieie e 31

3.3 Prosedur PENEIITIAN .......c.coiiiiiieiieie e 31
3.3.1 Tahap PErSIaPaN ......cccciuiiieieieieieese st 31

3.3.2 Tahap Pelaksanaan ............ccccccoveieieieeicie e st 32

3.3.3 Tahap Penyelesaian ...........ccccceiveieieie et 32

3.4 Populasi dan SAMPEL.......cccooiiiieiieie e 32
B4 L POPUIASIE ...vveeiiece e e 32

4.2 SAMPEL..ceiiiiiece e e 33

3.5 Variabel Penelitian ... s 33
3.5.1 Variabel Independen (Bebas) .........cccoceviriiiiiiiiiiiec e 33

3.5.2 Variable Dependen (Terikat).........ccocecveveiieiicicieece e 33

3.6 Definisi Konseptual dan Operasional Variabel.............cccocooiiiiinnnn. 34
3.6.1 Definisi KONSEPLUAL..........cceiviieiiiiiiie s 34

3.6.2 Definisi Operasional..........cccccciveiieiiiieicie e 36

3.7 Teknik Pengumpulan Data............ccooueieierieneneiieieeeeee s 39
T N I G G I PSS 39

3.7.2 TEKNIK NON TS ..ttt 40

3.8 INStrument PENIlaian ..........ccooveiieiieiiiiesece e 41
3.8.1 Uji Coba Instrument PENelitian ............ccocvevererieiiiinienise e 41

3.8.2 Uji Coba INSIIUMEN ......ooiviiieic e st 45

3.8.3 Uji Prasyarat INSIrUMEN .........c.coveiiiiiiiieie e 45

3.9 Teknik Analisis Data dan Pengujian Hipotesis..........ccccovevevivevciieiieenne 51
3.9.1 Uji Prasyarat Analisis Data...........c.cccccvvevviiiiiieieiese e 52

3.9.2 Uji Hipotesis PENEIILIAN ...........ccveiiiiiiiriiieseeeee s 55

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN ...t 57
4.1 Pelaksanaan Penelitian...........ccooviivieieieie i 57
4.2 HaSil PENEIITIAN .....ovieecieece e 58
4.2.1 Deskripsi Data Hasil Penelitian...........c.ccoceoviiiiiniiiiecceee 58

4.2.2 Data Hasil Pretest Kelas Eksperimen dan Kontrol..............cccccoeeveiiennine 59

4.2.3 Data Hasil Posttest Kelas Eksperimen dan Kontrol .............ccccoeevviiennene 61

4.2.4 HaSil UjJi N-GaIN......ccoiiiiiiiiiiiie e 62

4.2.5 Hasil Uji Prasyarat Analisis Data..........ccccooereieiniiiniieseneeeeeee 63

4.2.6 HaSil Uji HIPOTESIS .....ocveiiiiieeieee et s 65

4.2.7 Hasil Keterlaksanaan Model PBL Berbasis Video Interaktif ................... 67

4.2.8 PEMDANASAN ......ccvvevieiiecieie et 69

4.2.9 Keterbatasan Penelitian ............ccoeiiiiiie i 72

V. SIMPULAN DAN SARAN .. ..ottt nnnee 74
5.1 SIMPUIAN ..t 74
5.2 SANAN ...ttt 74
DAFTAR PUSTAKA . ettt snae e nnre e 76



DAFTAR TABEL

Tabel Halaman
1. Data Nilai Harian Peserta Didik Kelas V Pelajaran IPAS SD Negeri 2 Kota
Gajan 2025/2026 .......cuveieieiecie et s 3
2. Indikator Hasil Belajar KOgnitif ... 12
3. Sintaks Model Problem based learning...........cccocvniiiiiniiiiieee 21
4. Data Peserta didik kelas VV A dan V B SD Negeri 2 Kota Gajah.................... 32
5. Langkah-langkah Model PBL dalam Proses Pembelajaran...............c.cc......... 36
6. Ranah Kognitif Penelitian.............ccccoeviiiiiiiciic e 38
7. Kisi-kisi Instrumen Tes Ranah Kognitif Pembelajaran IPAS..............c.......... 41
8. Kisi-kisi Intrumen Non-Tes Lembar Observasi Aktivitas Peserta Didik ....... 42
9. Hasil Validitas BUIr SOAI TES.......ccccceriiieiieiieie e 46
10. Hasil Uji Validitas INStrUMEN TES.......coiuiiriiiiieiese e 46
11. Klasifikasi ReHaDIItas .........ccveoveiiiieiicc e 47
12. HaSil REHADIIITAS ......ooveeieeeie e 48
13. Klasifikasi Taraf Kesukaran S0al............ccccceiviiriieiiniesiene e 49
14. Hasil Analisis Uji Taraf Kesukaran ............ccccccovevieiiiieseese e 49
15. Interpretasi Daya Pembeda Soal ............ccccoveiiiiiiiiie e 50
16. Hasil Analisis Daya Pembeda Soal .............ccccccovveiiiiiiic i 51
17. Interpretasi Keterlaksanaan Model .............ccccoooveiiiiiiciccccc e 52
18. Klasifikasi Nilai N-GaiN .........cccoereiiieiieiiiieie e se e 53
19. Jadwal Pelaksanaan Penelitian.............cooeviieieiiniiesieie e 57
20. Data Hasil PENElItian..........coocveiieiiiieeee e 58
21. Distribusi Frekuensi Nilai Pretest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol....... 59
22. Distribusi Frekuensi Nilai Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol ..... 61
23. Hasil Uji N-Gain Kelas Eksperimen dan Kontrol...........ccccccoovivieieiiicinn, 62
24, Hasil Uji NOrmMalitas ........cccooviiiiiiie e 63
25. Hasil Uji Homogenitas Data AWal............ccccoovieiiiiiieie e 64
26. Hasil Uji Homogenitas Data AKNIF ..o 65
27. Hasil Uji Regresi Linier Sederhana..........cccoooveriiiiininieieese s 66
28. HaSH UJi R-SQUAIE ....c.eoviiiiiiiieiieesieee e 66
29. Nilai Rata-rata Setiap Langkah Model Pembelajaran...........cccccoooiiiiiinnnnnns 67



DAFTAR GAMBAR

Gambar Halaman
1. Kerangka Pikir PENelitian ..........ccccooveiiiiiiieiecc e 29
2. Desain Penelitian (Non Equivalent Control Group) ........ccccoeeevienencnennnnns 31
3. Diagram Batang Nilai Pretest Kelas Eksperimen .........cccocevvviiincinine. 60
4. Diagram Batang Nilai Pretest Kelas Kontrol............ccccooiiiinnincice, 60
5. Diagram Batang Nilai Posttest Kelas EKSperimen............cccooevvvieiiveivnnene. 61
6. Diagram Batang Nilai Posttest Kelas Kontrol .............cccooevveicicieccciene, 62
7. Presentase Setiap Sintaks Keterlaksanaan Model.............c.ccccoeveieieinnne. 68
8. Foto peserta didik mengerjakan pretest ........ooovveveieeieeie s 169
9. Penyampaian Materi ........cccocvveiieiiiie e 169
10. Melakukan EKSPEIrTMEN ........c.cciiiiiiiiiiieieec e 169
11. Foto peserta didik mengerjakan poStest..........cccoviriririnieieie e 169
12. Foto peserta didik mengerjakan pretest .........cccocveviiinienieiene e 170
13. Penyampaian MatEIT .......c.coeieriiiiirisieeie e 170
14. Peserta didik melakukan ekSperimen ... 170
15. Foto peserta didik mengerjakan poSttest..........cccoveveeviiieiiene e 170



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran Halaman
1. Surat Izin Penelitian Pendahuluan di SD Negeri 2 Kota Gajah ....................... 81
2. Surat Balasan Penelitian Pendahuluan di Sd Negeri 2 Kota Gajah.................. 82
3. Surat 1Zin Uji INSITUMEN ......ooviiie et 83
4. Surat Balasan 1zin Uji INSTIUMEN ......cooiiiiiiiiiieseeee e 84
5. Surat 1Zin PENEIITIAN .......coviiiieeie e 85
6. Surat Balasan 1zin Penelitian.........cccccoviieiiieiieceec e 86
7. Lembar Keterangan Validasi Soal............ccccceovevieiiiiiiieceee e 87
8. Lembar Keterangan Validasi Media...........cccccoeriiininininiineecce e 88
9. Lembar Keterangan Validasi Modul Ajar...........cccocveveiiiiieieiie e 89
10. Lembar Keterangan Validasi LKPD ..........cccooiiiiiiiiniiieeeee e 90
11. Modul Ajar Kurikulum Merdeka IPAS SD Kelas V Kelas Eksperimen ......... 92
12. Modul Ajar Kurikulum Merdeka IPAS SD Kelas V Kelas Kontrol .............. 107
13. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)........cccccociiiiiieiiie e 122
14. Lembar Observasi Keterlaksanaan Model ............cccooovvieiievviieicic e, 125
15. S0l UJi INSLIUMEN......oiiiiiieie et 129
16. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas ...........cccoeiiiiiiiiiiiicc e 138
17. Lembar Jawaban Uji INSEIUMEN .........ccoiiviiiieiiiieiecce e 140
18. Hasil Uji Tingkat Kesukaran S0al............cccooeviiiiiiiniiiiieceesc e 141
19. Hasil Uji Daya Beda S0al.............cccooveiiiiiiiiiecccece e 142
20. Soal Pretest dan POSHEST ..........ccveiiiiereee e 143
21. Lembar Jawaban Pretest kelas EKSPerimen ...........cccocevevvvevvevesecie e 148
22. Lembar Jawaban Pretest kelas KONtrol...........cccocoevevveieiceinece e 149
23. Lembar Jawaban Posttest kelas EKSPerimen..........ccccceeeveevveveiecie e, 150
24. Lembar Jawaban Posttest kelas Kontrol ... 151
25. Lembar Jawaban LKPD Peserta DidiK............ccooceiiiiiiniininiieieicec e 152
26. Analisis Aktivitas Peserta Didik dan PendidiK..........cccccoeeriveveiiniincicieene. 153
27. Rekapitulasi Hasil Pretest dan POSLEST...........ccccovveiieiieeiic e 154
28. Hasil Perhitungan Uji NOrmalitas ..........ccocoiviiiiniiiiiiineeee e 159
29. Hasil Perhitungan Uji HOMOQENITAS..........ccceeiieiiieiie e 160
30. Uji N-Gain Kelas EKSPErimen..........couiiiiiiiiiiese s 161
31. Uji N-Gain Kelas Kontrol ..o 162
32. Hasil Uji Regresi SEAerNana...........cccoovveiieieienese s 163
33. Tabel Nilai rtabel.........cooooi s 166
34, Tabel FLabel ... s 167
35. Tabel T tADEL.....cccieeceeeee s 168
36. Dokumentasi Kegiatan Pembelajaran .........ccocceoeiirieninninninie e 169



1.1

l. PENDAHULUAN

Latar Belakang
Pendidikan merupakan kunci utama dalam mencerdaskan kehidupan

bangsa, hal ini ditegaskan dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003
Pasal 3 tentang Sistem Pendidikan Nasional, yang menyatakan bahwa
pendidikan bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar
menjadi manusia yang beriman, bertakwa, berakhlak mulia, sehat, berilmu,
cakap, kreatif, mandiri, dan bertanggung jawab sebagai warga negara.
Tujuan ini mencakup pengembangan tiga domain penting dalam
pembelajaran, yaitu domain afektif, kognitif, dan psikomotorik (Noor,
2018). Ketiga ranah tersebut harus dikembangkan secara seimbang dalam
dunia pendidikan agar peserta didik dapat mencapai kompetensi secara

menyeluruh.

Ranah kognitif perlu dikembangkan secara optimal karena berhubungan
langsung dengan kemampuan peserta didik dalam berpikir, memahami,
menganalisis, mengevaluasi, dan menciptakan sesuatu berdasarkan
pengetahuan yang diperoleh. Salah satu bentuk dari pengembangan ranah
kognitif adalah pencapaian hasil belajar yang baik. Hasil belajar
merupakan capaian yang muncul dari interaksi antara proses belajar dan
mengajar, yang dipengaruhi oleh berbagai faktor seperti motivasi, minat,
kondisi fisik, lingkungan belajar, serta strategi pembelajaran yang
digunakan (Gunawan, 2020). Lebih dari sekadar nilai akademik, hasil
belajar juga mencakup kemampuan peserta didik dalam menerapkan
pengetahuan, menunjukkan sikap yang positif, serta keterampilan yang

dapat digunakan dalam kehidupan sehari-hari.



Pada kenyataannya kualitas hasil belajar di Indonesia, khususnya dalam
bidang sains, masih menjadi tantangan. Berdasarkan data Programme for
International Student Assessment (PISA) yang dirilis oleh OECD, capaian
peserta didik Indonesia dalam bidang sains masih berada di bawah rata-
rata negara OECD. Hasil PISA Indonesia 2018 dan 2022 menunjukkan
rata-rata pada bidang literasi membaca adalah 359, matematika 366 dan
sains 383. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan literasi sains peserta
didik Indonesia masih rendah, terutama dalam aspek berpikir ilmiah,
penalaran logis, dan pemecahan masalah kontekstual (Yusmar dan Fadilah,
2023). Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran sains di Indonesia,
termasuk di tingkat sekolah dasar, belum sepenuhnya berhasil
menumbuhkan pemahaman konseptual dan kemampuan berpikir Kkritis

peserta didik. Sehingga berakibat pada hasil belajar yang tergolong rendah.

Rendahnya hasil belajar sains atau IPA dalam ranah kognitif memiliki
dampak yang signifikan. Peserta didik menjadi kurang mampu memahami
konsep-konsep ilmiah secara mendalam dan kesulitan mengaitkan teori
dengan fenomena nyata di lingkungan sekitarnya. Pada jangka panjang,
kondisi ini dapat menghambat penguasaan kompetensi abad ke-21 seperti
berpikir kritis, kreatif, dan pemecahan masalah, yang berperan penting

dalam menghadapi tantangan global (Rusman, 2010).

Salah satu penyebab rendahnya hasil belajar IPA adalah karena model dan
media pembelajaran yang digunakan belum optimal dan bervariasi. Pada
praktiknya, sebagian besar pendidik masih menggunakan metode ceramah
yang menempatkan guru sebagai pusat informasi, sementara peserta didik
berperan pasif (Rivalina dan Siahaan, 2020). Model pembelajaran yang
belum optimal cenderung monoton dan kurang interaktif, sehingga
menurunkan minat serta keaktifan peserta didik dalam proses belajar.
Akibatnya, potensi peserta didik untuk aktif dalam berpikir kritis,
berkomunikasi, dan memahami konsep tidak berkembang optimal, dan

hasil belajar pun menjadi rendah.



Hal tersebut juga terlihat pada hasil pembelajaran IPAS di SD Negeri 2
Kota Gajah Tahun Pelajaran 2025/2026. Berdasarkan data nilai harian
berikut:

Tabel 1 Data Nilai Harian Peserta Didik Kelas V Pelajaran IPAS SD
Negeri 2 Kota Gajah 2025/2026

Ketercapaian
Kelas Jumlah

Peserta Didik Tercapai (=72) Tidak Tercapai (<72)

Jumlah | Presentase Jumlah Presentase

VA 25 11 44% 14 56%

VB 25 7 33,3% 18 66,6%

Sumber: Dokumentasi Data Penelitian Pendahuluan 2025

Merujuk pada tabel 1 menunjukan bahwa hasil ulangan harian pada mata
pelajaran IPAS di kelas VV SD Negeri 2 Kota Gajah pada 20 Agustus 2025
menunjukkan bahwa masih terdapat peserta didik di kelas VA dan VB
yang mendapat nilai di bawah KKTP 72. Hal tersebut dapat terjadi karena
terdapat peserta didik yang kurang mampu menjawab soal yang telah
diberikan, sehingga dapat diketahui bahwa dalam proses pembelajaran
yang dilakukan kurang efektif bagi peserta didik. Faktor yang
berkontribusi terhadap situasi ini adalah pendidik yang belum optimal

dalam penggunaan model dan media pembelajaran.

Hasil observasi menunjukkan bahwa proses pembelajaran IPAS di kelas V
masih didominasi oleh metode ceramah (lecturing), dimana pendidik lebih
banyak menjelaskan, sedangkan peserta didik cenderung pasif. Meskipun
dalam modul telah tercantum model pembelajaran yang disarankan, seperti
Problem Based Learning (PBL), inkuiri, atau project-based learning,
tetapi implementasinya belum sesuai dengan sintaks model-model
tersebut. Minimnya keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran
berdampak pada kurangnya motivasi, keaktifan, dan pemahaman materi,
yang berujung pada rendahnya hasil belajar. Situasi seperti ini tidak bisa
diabaikan, mengingat pentingnya hasil belajar sebagai indikator

keberhasilan pendidikan.



Situasi pembelajaran seperti itu memerlukan transformasi dalam proses
pembelajaran melalui penerapan model dan media yang tepat. Model
pembelajaran merupakan suatu kerangka yang terkonsep yang dapat
menguraikan metode secara sistematis dengan memenuhi tujuan
pembelajaran melalui penyusunan pengalaman belajar, hal ini dilakukan
dalam rangka mencapai hasil belajar yang meningkat secara signifikan
(Amin dkk., 2021). Penggunaan model efektif dalam meningkatkan
keaktifan peserta didik karena berfokus pada pemecahan masalah nyata,
serta mendorong peserta didik untuk berpikir kritis dan bekerja sama
dalam kelompok (Afandi dkk., 2024) PBL memberikan ruang bagi peserta
didik untuk belajar secara mandiri maupun kolaboratif dalam
menyelesaikan masalah yang bersifat kontekstual (Fanilasari dan Usman,

2023), sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna.

Pencapaian implementasi model PBL secara optimal memerlukan
dukungan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik materi dan
kebutuhan peserta didik. Salah satu media yang relevan dengan model
tersebut yaitu video interaktif, yang mampu menyampaikan informasi
melalui tampilan audio-visual secara menarik dan mudah dipahami. Selain
itu, melalui video interaktif peserta didik dapat berinteraksi secara aktif
dengan konten yang disajikan, sehingga proses pembelajaran lebih
bermakna. Kehadiran video interaktif memberikan pengalaman belajar
yang lebih menyenangkan sekaligus memfasilitasi pemahaman peserta
didik terhadap konsep-konsep abstrak secara lebih konkret (Kasturi dkk.,
2022).

Pemanfaatan model PBL berbasis video interaktif dapat meningkatkan
hasil belajar secara efektif, dengan media proses pembelajaran tentu akan
memperjelas proses penyampaian informasi atau materi yang dilakukan
oleh pendidik dan diberikan kepada peserta didik sehingga proses
pembelajaran dapat berjalan dengan lancar dan meningkatkan hasil belajar
kognitif peserta didik (Gunawan, 2020). Media berbasis multimedia salah

satunya yaitu video interaktif, dimana video interaktif dapat menjadi
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1.5

tuntunan praktis dan tepat sasaran yang disajikan berupa audio visual baik
itu gambar dan suara yang disajikan melalui presentasi dengan suara jelas
dan mudah dipahami. Pendidik yang menggunakan model dan media

pembelajaran yang tepat tentu akan memberikan hasil pembelajaran yang

maksimal bagi peserta didik.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti memutuskan untuk mengambil judul
“Pengaruh Model Problem Based Learning Berbasis Video Interaktif
terhadap Hasil Belajar IPAS Kelas V di Sekolah Dasar”

Identifkasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka masalah dalam penelitian ini

dapat diidentifikasikan sebagai berikut.

1. Pembelajaran masih berpusat pada pendidik (teacher centered).

2. Penggunaan model problem based learing belum diterapkan secara
optimal oleh pendidik saat pembelajaran di kelas.

3. Peserta didik cenderung kurang aktif saat pembelajaran di kelas.

4. Media seperti video interaktif belum digunakan secara optimal

5. Rendahnya hasil belajar IPAS peserta didik.

Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka batasan masalah dalam

penelitian ini adalah model PBL berbasis video interaktif (X) dan hasil
belajar (Y).

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah dan batasan

masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah
terdapat pengaruh penerapan model PBL berbasis video interaktif terhadap
hasil belajar pada pembelajaran IPAS peserta didik kelas V di SD Negeri 2
Kota Gajah?”.

Tujuan Penelitian
Berdasarkan tinjauan dari rumusan masalah, maka dapat diketahui tujuan

dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bahwa terdapat pengaruh
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penerapan model Problem based learning berbasis video interktif terhadap

hasil belajar pada pembelajaran IPAS peserta didik kelas V di SD Negeri 2
Kota Gajah.

Manfaat Penelitian
Dalam penelitian ini diharapkan memiliki manfaat sebagai berikut.

1.6.1 Secara Teoretis

1.6.2

Dalam penilitian ini dapat memberikan hasil untuk memberikan

informasi dan pengetahuan dalam bidang pendidikan sekolah dasar,

sehingga pada akhirnya dapat membantu peserta didik dalam

meningkatkan hasil belajar akademik peserta didik.

Secara Praktis

Penelitian ini diharapkan dapat berguna bagi:

1.

Peserta Didik
Dalam rangka meningkatakan hasil belajar akademik peserta

didik dengan mengunakan model PBL berbasis video interaktif.

. Pendidik

Adanya model PBL berbasis video interaktif dapat membantu
proses pembelajaran dalam rangka meningkatkan hasil belajar
peserta didik, sehingga wawasan dan kualitas pendidik semakin
meningkat. Selain, itu penggunaan model PBL berbasis video
interaktif juga dapat dijadikan bahan evaluasi bagi pendidik.

. Kepala Sekolah

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan evaluasi dan
peningkatan kompetensi kepemimpinan, menambah
pengetahuan dan wawasan, serta sebagai dasar dalam

mengambil keputusan.

. Penelitian lain

Penelitian ini memberikan hasil untuk menambah sumber
referensi sekaligus memperluas wawasan tentang penerapan
model PBL berbasis video interaktif dalam upaya meningkatkan

hasil belajar kognitif peserta didik



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1  Belajar dan Pembelajaran
2.1.1 Pengertian Belajar

Belajar merupakan suatu proses dan kegiatan yang melibatkan
seluruh indra, yang menghasilkan perubahan dalam perilaku
seseorang, baik terhadap dirinya sendiri, orang lain, maupun
lingkungan sekitarnya. Selain itu, belajar juga merupakan bentuk
eksplorasi terhadap suatu objek yang kemudian diolah dan
disintesiskan untuk mencapai pemahaman yang lebih baik dan
menyeluruh (Lefudin, 2014). Suatu kegiatan belajar ditandai yaitu
dengan adanya perubahan tingkah laku, perubahan pola pikir, dan

perubahan sikap yang relatif permanen.

Pendapat lain memaparkan bahwa perubahan tersebut tidak
disebabkan oleh proses kematangan (maturasi) ataupun kondisi
sementara seperti kelelahan atau pengaruh obat-obatan (Nini dan
Wahyuni, 2021). Proses belajar tidak dapat diamati secara langsung
karena berlangsung secara internal, namun hasilnya bisa dikenali
melalui peningkatan pengetahuan, pemahaman terhadap materi,
perubahan sikap dan perilaku, serta berkembangnya keterampilan,
kecakapan, kemampuan, daya tanggap, penerimaan, dan aspek-

aspek lainnya dalam diri individu.

Peneliti menyimpulkan bahwa belajar merupakan proses penting
setiap individu yang melibatkan seluruh indra dan terjadi melalui
interaksi dengan lingkungannya. Proses ini menghasilkan

perubahan perilaku yang relatif permanen, mencakup aspek



212

pengetahuan, keterampilan, sikap, pola pikir, dan nilai-nilai positif.
Perubahan tersebut tidak disebabkan oleh kematangan fisik atau
kondisi sementara, melainkan oleh pengelaman dan latihan yang
mendalam. Meskipun tidak dapat diamati secara langsung, hasil
belajar dapat dilihat melalui peningkatan kompetensi individu
dalam berbagai aspek kehidupan.

Teori Belajar

Teori belajar merupakan kerangka konseptual yang menjelaskan
saat individu memperoleh, mengolah, dan mengingat informasi
dengan mengubah perilaku mereka sebagai hasilnya. Teori belajar
juga sebagai suatu usaha untuk mendeskripsikan suatu manusia
belajar hingga dapat memahami proses yang kompleks dari belajar.
Pada penelitian ini, peneliti menggunakan teori kosntruktivisme.
Teori konstruktivisme merupakan salah satu teori belajar yang
memberikan tuntutan kepada pendidik untuk menciptakan
pembelajaran sedemikian rupa agar peserta didik dapat terlibat aktif
pada materi pelajaran melalui interaksi sosial yang telah terjalin di
dalam kelas (Suryadi, 2022). Pendapat lain juga memaparkan
bahwa pada teori ini perubahan tidak hanya pada tingkah laku yang
bisa diamati, tetapi juga pada persepsi dan pemahaman dengan
beranggapan bahwa setiap orang mempunyai pengalaman dan
pengetahuan yang telah tertata dalam struktur kognitif (Aryani dan
Wahyuni, 2021).

Peneliti menggunakan teori konstruktivisme karena model PBL
merupakan turunan dari pendekatan teori tersebut. Model PBL
membutuhkan tindakan peserta didik bisa dari pengalaman atau
interaksi sosial untuk menyelesaikan permasalahan, jadi teori
konstruktivisme ini lah bersifat generatif, yaitu menciptakan suatu
makna dari apa yang dipelajari melalui aktivitas atau kreativitas

aktif dari peserta didik.
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2.2.2

Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar dan prestasi belajar sama-sama menunjukkan sejauh
mana peserta didik menguasai materi atau keterampilan yang telah
diajarkan. Setelah berakhirnya suatu proses belajar, maka peserta
didik akan memperoleh hasil belajar, jadi hasil belajar merupakan
hasil capaian peserta didik setelah mengikuti kegiatan belajar
(Fernando dkk., 2024). Kemudian jika pengertian prestasi belajar
merupakan hasil dari proses pembelajaran, yang menunjukkan
tingkat penguasaan peserta didik terhadap materi yang telah
dipelajari dan capaian ini dicatat resmi pada akhir setiap semester
dalam sebuah dokumen laporan hasil belajar yang dikenal dengan
sebutan rapor (Thaib, 2013). Namun, walaupun hasil belajar dan
prestasi belajar merupakan dua hal yang sama tentu memiliki
penekanan yang berbeda, jika prestasi belajar lebih berorientasi
pada pencapaian individu terhadap aspek pengetahuan, sedangkan
hasil belajar menekankan pada pembentukan sikap, cara berpikir,
dan pembentukan watak individu.

Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar dan prestasi belajar memiliki kaitan yang sangat erat, karena
prestasi belajar merupakan wujud konkret dari hasil belajar. Hasil
belajar menunjukkan penguasaan peserta didik setelah mengikuti
proses pembelajaran, seperti pengetahuan, keterampilan dan sikap.
Sementara itu, prestasi belajar adalah bentuk nyata dari hasil

belajar tersebut, biasanya ditunjukkan melalui nilai atau peringkat
rapor. Hal ini berarti prestasi belajar peserta didik diketahui jika

telah dilakukan penilaian terhadap hasil belajar peserta didik.

Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Hasil belajar tentu ada karena dipengaruhi oleh faktor-faktor yang
saling berhubungan. Secara umum faktor-faktor yang

mempengaruhi hasil belajar terbagi menjadi dua yaitu faktor



internal (dari dalam diri individu) dan faktor eksternal (dari luar

diri individu).

Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar menurut Ngalim
Purwanto dalam (Fu’adah, 2022) menyatakan ada dua faktor,
sebagai berikut.

1.

Faktor Internal

Faktor ini berasal dari dalam diri peserta didik, misalnya faktor
fisiologis berasal dari kondisi jasmani serta panca indra.
Kemudian faktor psikologis yaitu minat, bakat, intelegensi,
emosi, kelelahan, dan cara belajar.

Faktor Eksternal

Faktor ini berasal dari luar diri peserta didik yang terdiri dari
faktor lingkungan dan faktor instrumental. Faktor lingkungan
yaitu dari lingkungan sosial dan lingkungan alam, sedangkan
faktor instrumental dari kurikulum, bahan, pendidik, sarana,
administrasi, dan manajemen.

Sejalan dengan pendapat tersebut Fu’adah (2022) menyatakan

10

faktor-faktor yang mempengaruhi prestasi belajar sebagai berikut.

1. Faktor internal, yaitu berasal dari dalam diri peserta didik

dengan faktor fisiologis (jasmani atau kondisi fisik peserta

didik) dan faktor psikologis meliputi aspek:

1) Minat belajar peserta didik, minat belajar yang besar akan

2)

3)
4)
5)
6)

cenderung menghasilkan prestasi tinggi, begitupun
sebaliknya jika minat belajar kurang akan menghasilkan
prestasi yang rendah.

Kecenderungan atau Intelegensi, jika memiliki intelegensi
yang baik akan mudah belajar dan memiliki hasil yang
cenderung baik.

Motivasi belajar

Bakat peserta didik

Kemampuan kognitif peserta didik

Sikap peserta didik terhadap mata pelajaran

Faktor eksternal, yaitu berasal dari luar peserta didik yang

meliputi lingkungan fisik dan sosial serta instrumen yang berupa

kurikulum, program, metode mengajar, pendidik, sarana, dan

fasilitas
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Berdasarkan faktor-faktor di atas dapat disimpulkan bahwa ada dua
kategori utama yang berpengaruh, seperti internal atau dari dalam
diri (kondisi psikologis dan fisik peserta didik, kemampuan
kognitif, motivasi, minat, sikap, serta kebiasaan belajar) dan faktor
eksternal atau dari luar (kurikulum, program, metode mengajar,

pendidik, sarana, dan fasilitas).

Indikator Hasil Belajar
Indikator hasil belajar dapat diukur melalui berbagai tes untuk

melihat sejauh mana peserta didik menguasai pengetahuan dan
keterampilan intelektual yang diajarkan dalam kurun waktu
tertentu. Taksonomi tujuan pendidikan yang dikemukakan oleh
Benjamin S. Bloom mengklasifikasikan hasil belajar ke dalam tiga
ranah, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik (Rohmani dkk.,
2024) Indikator hasil belajar menurut Moore dalam (Ricardo dan
Meilani, 2017) juga dikelompokkan dalam tiga ranah mencakup
tiga ranah utama, di mana ranah kognitif terdiri atas aspek
pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis, penciptaan, dan
evaluasi. Sementara itu, Ulfiah dan Wahyuningsih (2023)
menjelaskan bahwa ranah kognitif diukur melalui nilai ulangan
harian maupun ulangan semester yang mencerminkan tingkat
penguasaan pengetahuan peserta didik terhadap materi

pembelajaran.

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa
hasil belajar kognitif merupakan kemampuan peserta didik dalam
memahami dan menguasai pengetahuan, mulai dari mengingat
hingga mencipta, sebagai hasil dari proses pembelajaran yang

dialami.

Pada penelitian ini, peneliti memfokuskan pada hasil belajar
peserta didik dalam ranah kognitif, yang mengacu pada Taksonomi
Bloom Revisi (Wikanso dkk., 2025). Ranah kognitif mencakup
enam tingkatan kemampuan berpikir, dari tingkat rendah hingga



tinggi. Dalam konteks penerapan model PBL berbasis video
interaktif, indikator hasil belajar kognitif peserta didik dijabarkan

sebagai berikut:

Tabel 2 Indikator Hasil Belajar Kognitif

Tingkatan
Kognitif
(Bloom Revisi)

Indikator Umum

Indikator
Kontekstual pada
PBL Berbasis
Video Interaktif

C1 - Mengingat
(Remembering)

Peserta didik mampu
mengingat kembali fakta,
istilah, dan konsep dasar
yang telah dipelajari.

Mengingat konsep,
istilah, dan
informasi penting
yang ditampilkan

dalam video
interaktif terkait
permasalahan
nyata.
C2- Peserta didik dapat Menjelaskan isi dan
Memahami menjelaskan ide, konsep, makna dari
(Understanding | atau prinsip dengan kata- permasalahan yang
) katanya sendiri. disajikan dalam
video serta
menghubungkanny
a dengan materi
pembelajaran.
C3- Peserta didik mampu Menerapkan
Menerapkan | menggunakan konsep atau konsep yang
(Applying) prosedur yang telah dipelajari untuk
dipelajari dalam situasi menyelesaikan
baru. masalah yang
disimulasikan
melalui video
interaktif.
C4 - Peserta didik dapat Menganalisis faktor
Menganalisis | menguraikan informasi penyebab dan
(Analyzing) menjadi bagian-bagian, dampak dari
mengidentifikasi hubungan, | permasalahan
dan menentukan penyebab | dalam video serta
suatu masalah. menentukan
langkah-langkah
pemecahannya.
C5- Peserta didik mampu Mengevaluasi

Mengevaluasi
(Evaluating)

menilai, membandingkan,
dan mengambil keputusan
berdasarkan kriteria
tertentu.

berbagai alternatif
solusi yang muncul
dalam proses
pemecahan masalah
dan memilih solusi
paling efektif.
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Tingkatan Indikator
Kognitif Indikator Umum Kontekstual pada
(Bloom Revisi) PBL Berbasis
Video Interaktif
C6 — Mencipta | Peserta didik mampu Menghasilkan ide,
(Creating) menggabungkan elemen- model, atau
elemen pengetahuan untuk | rancangan solusi
membentuk gagasan atau kreatif sebagai hasil
solusi baru. akhir dari
pemecahan masalah
yang dipelajari
melalui video
interaktif.

Sumber: Taksonomi Bloom Revisi (Wikanso dkk., 2025)

IImu Pengetahuan Alam dan Sosial

IPAS merupakan singkatan dari Imu Pengetahuan Alam dan Sosial, ini
merupakan mata pelajaran yang mengintegrasikan dua mata pelajaran ke
dalam satu mata pelajaran. Pada kurikulum merdeka, IPAS diajarkan
melalui pendekatan tematik yang mengaitkan materi sains dan sosial
dengan kehidupan sehari-hari peserta didik. Penggabungan ini bertujuan
untuk menciptakan pembelajaran yang lebih holistik, kontekstual, dan
bermakna, sehingga peserta didik tidak hanya memahami konsep secara
terpisah, tetapi juga mampu melihat keterkaitan antar ilmu dalam

memecahkan masalah di dunia nyata.

Penggabungan ini tentu mendapat dukungan dan juga kritikan, namun
tetap dilakukan dengan upaya menjaga kualitas pembelajaran dan
memperkuat keterampilan peserta didik dalam berbagai aspek.
Meskipun pendekatan ini mendapat banyak dukungan karena dinilai
relevan dan efisien, tetapi tidak sedikit pula kritik yang muncul terkait
implementasinya. Tantangan seperti kesiapan pendidik, keterbatasan
sumber belajar, serta perbedaan karakteristik antara IPA dan IPS menjadi
perhatian utama. Namun demikian, upaya peningkatan kualitas terus
dilakukan melalui pelatihan pendidik, pengembangan modul, dan
penyesuaian kurikulum, sehingga IPAS didalamnya mencakup kajian
tentang alam, teknologi, lingkungan, geografi, sejarah dan kebudayaan
(Suhelayanti dkk., 2023). Hal ini menegaskan bahwa IPAS tidak hanya
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mengajarkan pengetahuan saja, tetapi juga membentuk peserta didik

menjadi individu yang peduli, kritis, dan berwawasan luas.

Model Pembelajaran

24.1

24.2

Pengertian Model Pembelajaran

Model pembelajaran merupakan gambar pola atau bentuk yang
dapat menggambarkan atau mendeskripsikan prosedur
pembelajaran dari awal sampai akhir yang disajikan secara khas
oleh pendidik sehingga terlihat kegiatan pembelajaran langkah
demi langkah (Hendracipta, 2021). Pendapat lain mengatakan
bahwa model pembelajaran merupakan suatu perencanaan pola
yang digunakan untuk menjadi pedoman dalam merencanakan
proses pembelajaran di kelas (Erviana Yuli dkk., 2022). Jadi model
diperlukan tidak hanya untuk menjadikan peserta didik cerdas pada

teori saja tetapi juga harus mencakup cerdas pada praktik ilmu.

Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa model
pembelajaran merupakan kerangka pola atau strategi yang
dirancang oleh pendidik untuk memandu proses pembelajaran
secara terstruktur, mulai dari perencanaan hingga pelaksanaan di
kelas. Model pembelajaran berfungsi sebagai pola atau pedoman
yang dapat membantu pendidik dalam mengorganisir kegiatan

belajar mengajar secara bertahap.

Jenis-jenis Model Pembelajaran
Pemilihan jenis model pembelajaran yang sesuai dapat mencapai

tujuan pembelajaran dengan optimal. Suatu pembelajaran yang
menggunakan jenis pembelajaran, maka akan memiliki pendekatan,
tujuan, dan metode yang akan disesuaikan dengan kebutuhan
peserta didik serta karakteristik materi yang akan diajarkan. Model-
model yang dinyatakan oleh (Afandi dkk., 2024)sebagai berikut.
1. Model Pembelajaran Langsung (Direct Instruction)

Model Pembelajaran Langsung adalah pendekatan

pembelajaran yang berpusat pada pendidik, dimana pendidik



15

mentransformasikan informasi atau keterampilan secara
langsung kepada peserta didik melalui penyampaian materi
yang terstruktur. Tujuan utama dari model ini adalah
memaksimalkan waktu belajar peserta didik dan menciptakan
lingkungan belajar yang sistematis dan efisien.

Model Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem Based
Learning)

Model Pembelajaran Berbasis Masalah merupakan pendekatan
di mana peserta didik menghadapi masalah autentik sebagai
sarana untuk membangun pengetahuan, mengembangkan
keterampilan berpikir Kritis, serta meningkatkan kemandirian
dan kolaborasi. Tujuan dari model ini adalah mengembangkan
kemampuan pemecahan masalah dan mendorong kerja sama
antar peserta didik melalui proses inkuiri. Karakteristik
utamanya meliputi penyajian masalah nyata, fokus pada
keterkaitan antar disiplin ilmu, serta kegiatan penyelidikan
untuk menemukan solusi. Proses pembelajarannya mencakup
orientasi pada masalah, pengorganisasian peserta didik,
bimbingan selama penyelidikan, penyajian hasil, dan evaluasi
terhadap proses. Kelebihannya antara lain meningkatkan
keterampilan analitis dan relevansi pembelajaran dengan
kehidupan nyata peserta didik, namun tantangannya terletak
pada kebutuhan waktu yang lebih lama dan potensi terjadinya
miskonsepsi pada peserta didik.

Model Pembelajaran Matematika Realistik Indonesia (PMRI)
Model Pembelajaran Matematika Realistik Indonesia (PMRI)
adalah pendekatan pengajaran matematika yang menggunakan
konteks kehidupan nyata sebagai landasan untuk membangun
pemahaman konsep. Model ini didasarkan pada prinsip-prinsip
seperti guided reinvention (penemuan konsep oleh peserta
didik), didactical phenomenology (matematisasi horizontal dan
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vertikal), dan self-developed models (pengembangan model
oleh peserta didik sendiri).

Model Pembelajaran Kontekstual (Contextual Teaching and
Learning/CTL)

Model Pembelajaran Kontekstual atau Contextual Teaching and
Learning (CTL) adalah pendekatan yang mengaitkan materi
pelajaran dengan konteks kehidupan nyata peserta didik agar
pembelajaran menjadi lebih bermakna. Model ini terdiri dari
beberapa komponen utama seperti konstruktivisme, inkuiri,
bertanya, masyarakat belajar, pemodelan, refleksi, dan
penilaian autentik.

Model Pembelajaran Kooperatif (Cooperative Learning)
Model Pembelajaran Kooperatif adalah pendekatan
pembelajaran yang melibatkan peserta didik untuk bekerja
dalam kelompok kecil guna mencapai tujuan belajar bersama.
Beberapa tipe pembelajaran kooperatif yang populer antara lain
Jigsaw (setiap peserta didik mempelajari bagian materi yang
berbeda dan kemudian saling mengajarkan), STAD (kerja tim
berdasarkan peningkatan individu), TGT (kompetisi tim dengan
permainan akademik), dan NHT (diskusi kelompok dengan
penomoran acak).

Model Pembelajaran Index Card Match (Mencari Pasangan)
Model Pembelajaran Index Card Match atau Mencari Pasangan
adalah strategi pembelajaran yang melibatkan peserta didik
untuk mencari pasangan antara kartu soal dan kartu jawaban
sebagai bentuk pengulangan materi. Tahapan kegiatan ini
dimulai dari pembuatan kartu soal dan jawaban oleh pendidik,
pembagian kartu secara acak kepada peserta didik, kegiatan
mencari pasangan kartu yang sesuai, dan diakhiri dengan

presentasi hasil pencocokan.
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Pendapat lain mengenai jenis-jenis model pembelajaran juga

disampaikan (Fathurrohman, 2015)

1. Pembelajaran Kooperatif (Cooperative Learning)
Pada model ini melibatkan partisipasi peserta didik dalam
kelompok kecil agar berinteraksi. Sehingga peserta didik
memiliki tanggung jawab yaitu untuk diri sendiri dan sesama
anggota kelompok kecil

2. Pembelajaran Kontekstual (Contextual Teaching and Learning)
Model pembelajaran ini dimulai dengan Tanya jawab lisan
sesuai dengan kehidupan nyata peserta didik, sehingga akan
merasakan manfaat dari materi yang akan disajikan

3. Pembelajaran Berbasis Masalah
Pembelajarn dengan model ini juga salah satu model yang
berpusat pada peserta didik dengan nuansa harmonis dari
pendidik dan peserta didiknya. Dengan langkah awal diberikan
permasalahan kemudian dipecahkan masalah tersebut, maka
akan menambah pengetahuan baru. Permasalahannya sendiri
biasanya dari pendidik atau peserta didik.

4. TGT (Teams Games Toutnament)
Model ini dengan mengelompokkan peserta didik secara
heterogen dengan tugas tiap kelompok berbeda-beda. Setelah
itu kelompok berdiskusi dengan nyaman dan menyenangkan
seperti menggunakan permainan yang menimbulkan rasa

kompetisi.

Berdasarkan jenis-jenis model pembelajaran yang telah dipaparkan
di atas, maka peneliti akan menggunakan model PBL dalam
penelitiannya. Hal ini dikarenakan model PBL sebagai salah satu
model yang berpusat kepada peserta didik dan sesuai masih
direkomendasikan dari kurikulum merdeka. Sehingga dengan
menyelesaikan masalah peserta didik diharapkan dapat
meningkatkan keaktifan dalam proses pembelajaran dan hasil

belajar peserta didik menjadi meningkat.
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2.4.3 Model Problem based learning
1. Pengertian Model Problem based learning

Model Problem Based Learning merupakan kerangka koseptual
yang menggambarkan langkah-langkah sistematis dengan
menghadirkan pengalaman belajar untuk mencapai tujuan
belajar, pada model ini melibatkan peserta didik untuk
memecahkan masalah untuk menambah pengetahuan baru
(Syamsidah dan Suryani, 2018). Pendapat lain menyatakan
bahwa model pembelajaran berbasis masalah merupakan
pendekatan dimana peserta didik menghadapi masalah autentik
sebagai sarana untuk membangun pengetahuan,
mengembangkan keterampilan berpikir kritis, serta
meningkatkan kemandirian dan kolaborasi (Afandi dkk, 2024).
Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa Model
PBL adalah model berbasis masalah yang dirancang secara
sistematis untuk memberikan pengalaman belajar aktif peserta
didik. Model ini melibatkan peserta didik dalam proses
pemecahan masalah nyata melaui metode ilmiah, sehingga
mengkontruksikan pengetahuan baru dan mandiri.
2. Langkah-langkah Model Problem Based Learning
Secara umum langkah-langkah model PBL menurut Syamsidah
dan Suryani (2018) adalah:
1) Sadar akan masalah, maksudnya peserta didik dapat
menangkap kesenjangan yang ada disekitar mereka.
2) Merumuskan masalah, dihubungkan dengan kesamaan dan
kejelasan masalah
3) Merumuskan hipotesis, dengan menentukan sebab akibat
dari permasalahan dan menetukan beberapa kemungkinan
untuk penyelesaian masalah
4) Mengumpulkan data relevan, serta peserta didik mampu
memetakan dan menyajikan berbagai tampilan sehingga

mudah dipahami.
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Menguji hipotesis, peserta didik memiliki keterampilan
cakap dalam menelaah dan membahas masalah.
Menentukan pilihan penyelesaian masalah, sehingga perlu
memperhitungkan kemungkinan yang terjadi sesuai

altenatif yang dipilih.

Pendapat lain mengenai langkah-langkah model PBL, menurut
Fathurrohman (2015) sebagai berikut:

1.

Tahap 1 Peserta didik diorientasikan terhadap masalah.
Pendidik menyampaikan tujuan pembelajaran serta
perlengkapan atau sumber daya yang diperlukan.
Selanjutnya, pendidik mendorong peserta didik untuk
berpartisipasi aktif dalam kegiatan pemecahan masalah
yang relevan dengan kehidupan nyata, baik yang telah
ditentukan maupun dipilih bersama.

Tahap 2 Peserta didik diorganisasikan untuk belajar
Pendidik membimbing peserta didik dalam merumuskan
serta menyusun tugas-tugas pembelajaran yang berkaitan
dengan permasalahan yang telah dikenalkan pada tahap
sebelumnya.

Tahap 3 Melakukan bimbingan terhadap penyelidikan
individu atau kelompok

Pendidik memfasilitasi peserta didik dalam mengumpulkan
informasi yang relevan dan melakukan eksperimen guna
memperoleh pemahaman yang dibutuhkan untuk
menyelesaikan permasalahan.

Tahap 4 Mengembangkan serta menyajikan hasil yang telah
dilakukan

Pendidik membimbing peserta didik dalam membagi tugas
serta merencanakan atau menyampaikan hasil yang
mencerminkan hasil pemecahan masalah, seperti dalam

bentuk laporan video atau model
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5. Tahap 5 Melakukan analisis dan evaluasi terhadap proses
pemecahan masalah
Pendidik mendampingi peserta didik dalam melakukan
refleksi atau penilaian terhadap langkah-langkah yang telah

ditempuh selama proses pemecahan masalah.

Pendapat lain mengenai langkah-langkah model pembelajaran.

Problem Based Learning, menurut Octavia (2020) langkah-

langkah model pembelajaran problem based learning adalah:

1. Menyadari masalah
Langkah awal dengan sadar akan adanya masalah yang
harus dipecahkan. Peserta didik dapat menentukan atau
menangkap kesenjangan yang dirasakan oleh manusia dan
lingkungan sosial.

2. Merumuskan Masalah
Perumusan masalah bertujuan untuk menciptakan
pemahaman yang jelas dan persepsi yang sama mengenai
persoalan yang dihadapi, serta menentukan data apa saja
yang perlu dikumpulkan. Peserta didik diharapkan mampu
menetapkan prioritas terhadap masalah yang dianggap
paling penting untuk diselesaikan.

3. Merumuskan Hipotesis
Peserta didik diharapkan dapat mengenali hubungan sebab-
akibat dari permasalahan yang diteliti serta merumuskan
berbagai kemungkinan solusi yang dapat diterapkan untuk
mengatasinya.

4. Mengumpulkan Data
Peserta didik diarahkan untuk mencari dan mengumpulkan
data yang relevan dengan permasalahan. Keterampilan yang
ingin dicapai adalah kemampuan mengorganisasi,
memetakan, dan menyajikan data dalam berbagai bentuk

tampilan agar mudah dipahami.
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5. Menguji Hipotesis
Peserta didik diharapkan mampu menganalisis dan
mendiskusikan hasil pengumpulan data guna melihat
keterkaitan antara hipotesis dan masalah yang sedang diuiji.
6. Menentukan Pilihan Penyelesaian
Peserta didik dituntut memiliki kemampuan memilih
alternatif solusi yang paling memungkinkan untuk
dilaksanakan, serta mempertimbangkan konsekuensi yang

mungkin timbul dari setiap alternatif yang dipilih.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti menggunakan langkah-langkah

sebagai berikut

Tabel 3 Sintaks Model Problem based learning

Tahap Aktivitas Pendidik | Aktivitas Peserta
Didik
Tahap 1 Menyampaikan Mengikuti

Mengorientasikan
peserta didik
terhadap masalah

tujuan pembelajaran
dan
perlengkapan/sumber

penjelasan tujuan
pembelajaran dan
perlengkapan.

daya yang Berpartisipasi aktif
diperlukan. dalam pemecahan
Mendorong masalah
partisipasi aktif

Tahap 2 Membimbing Merumuskan dan

Mengorganisasikan
peserta didik untuk
belajar

merumuskan dan
menyusun tugas
pembelajaran terkait

menyusun tugas
pembelajaran
bersama pendidik

masalah yang berdasarkan
dikenalkan. masalah yang
dikenalkan.
Tahap 3 Memfasilitasi Mengumpulkan
Membimbing pengumpulan informasi dan
penyelidikan informasi melalui melakukan
individu maupun video interaktif dan | eksperimen secara
kelompok eksperimen untuk individu atau
memahami masalah. | kelompok untuk
memahami
masalah. |
Tahap 4 Membimbing Membagi tugas,
Mengembangkan pembagian tugas dan | merencanakan, dan
dan menyajikan hasil | perencanaan menyajikan hasil

karya

penyajian hasil
pemecahan masalah

pemecahan masalah
dalam bentuk yang
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Tahap Aktivitas Pendidik | Aktivitas Peserta
Didik
dalam bentuk disepakati.
laporan presentasi
Tahap 5 Mendampingi Melakukan refleksi
Menganalisis dan refleksi dan penilaian | dan penilaian
mengevaluasi proses | proses pemecahan terhadap langkah-
pemecahan masalah | masalah. langkah yang telah
ditempuh selama
pemecahan
masalah.

Sumber: Peneliti 2025

2.5 Media Pembelajaran Video Interaktif

2.5.1 Pengertian Media Pembelajaran
Media pembelajaran terdiri dari dua kata, yaitu “media” yang

artinya perantara atau pengantar, sedangkan kata “pembelajaran”
diartikan sebagai suatu kondisi untuk membantu seseorang
melakukan kegiatan pembelajaran, sehingga media pembelajaran
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan atau bahan pembelajaran dengan harapan dapat merangsang
perhatian, minat, pikiran, perasaan peserta didik dalam kegiatan
belajar untuk mencapai tujuan belajar (Kristanto, 2016).

Selain itu, pendapat lain mengemukakan bahwa media
pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat menjadi alat
perantara untuk mengirimkan pesan atau informasi dari penyampai
(sender) kepada penerima (audience) pada proses pembelajaran,
sehingga dapat merangsang reaksi dari peserta didik untuk

menunjukkan minat belajar (Fikri dan Madona, 2018).

Berdasarkan pendapat para ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran merupakan alat yang digunakan sebagai
perantara dalam pembelajaran untuk menyampaikan pesan atau
informasi, sehingga peserta didik dapat memberkan reaksi minat

belajar dan mempermudah penyampaian materi.
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2.5.2 Media Pembelajaran Video Interaktif
Video merupakan alat atau media yang dapat menunjukkan
simulasi benda nyata, sedangkan interaktif merupakan elemen
paling penting dalam multimedia walaupun hanya bisa ditampilkan
dalam komputer, aspek interaktif dapat berupa navigasi, simulasi,
permainan dan latihan (Pagarra H dan Syawaludin, 2022). Video
interaktif menurut Prastowo (dalam Wardani dan Syofyan, 2018)
merupakan media yang mengkombinasikan unsur suara, gerak,
gambar, teks, ataupun grafik yang interaktif menghubungkan media
pembelajaran tersebut dengan penggunannya. Pendapat lain juga
mengatakan bahwa video interaktif merupakan video yang berisi
tuntunan praktis secara tepat sasaran yang disajikan melalui
audiovisual yang dilengkapi dengan suara petunjuk bahasa
Indonesia yang jelas dan mudah dipahami kemudian dikemas
dalam autorun, sehingga peserta didik dapat belajar secara mandiri
setiap saat yang akan menunjang pendalaman materinya (Niswa,
2012).

Sehingga dapat disimpulkan bahwa video interaktif adalah media
pembelajaran yang berbasis audiovisual dengan menggabungkan
unsur suara gerak, gambar, teks, grafik, dan animasi, serta
memungkinkan adanya interaksi langsung antara pengguna (peserta
didik) dengan media tersebut. Pada video interaktif, peserta didik
tidak hanya menjadi penonton pasif, tetapi juga memberikan respon

atau tanggapan aktif terhadap materi yang disajikan.

Kelebihan dari media pembelajaran interaktif ini yaitu karna
dikemas dengan memperhatikan perkembangan peserta didik,
disajikan dengan gambar menarik, teks tidak monoton, serta
gambar-gambar disesuaikan dengan materi. Namun, kekurangan
dari media ini yaitu perlu sarana teknologi yang memadai untuk
menampilkan video interaktif tersebut, misalnya proyektor, laptop,

dan listrik.
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2.5.3 Cara Penggunaan Video Interaktif

Penggunaan media pembelajaran berupa video interaktif dapat

dilakukan melalui beberapa langkah agar proses pembelajaran

berjalan efektif dan menarik. Langkah-langkah yang digunakan

sebagai berikut.

1.

Pendidik terlebih dahulu memilih video pembelajaran yang
bersumber dari platform YouTube, dengan mempertimbangkan
Kriteria video yang interaktif, relevan dengan materi
pembelajaran, serta memiliki unsur audiovisual yang jelas dan
mudah dipahami oleh peserta didik.

Video yang telah dipilih kemudian ditampilkan melalui
proyektor agar seluruh peserta didik dapat melihat dengan jelas.
Sebelum pemutaran dimulai, pendidik dapat memberikan
pengantar singkat mengenai tujuan pembelajaran dan konteks
dari video yang akan ditayangkan.

Selama proses pemutaran video, pendidik menghentikan
(menjeda) tayangan pada bagian-bagian tertentu, terutama
ketika muncul pertanyaan, simulasi, atau situasi yang
memerlukan tanggapan peserta didik. Pada saat jeda ini,
pendidik mengajukan pertanyaan kepada peserta didik dan
memberikan kesempatan untuk berdiskusi atau menjawab
sesuai dengan pemahamannya.

Setelah sesi tanya jawab selesai, video dilanjutkan kembali
hingga selesai. Pada akhir penayangan, pendidik dapat
melakukan refleksi bersama peserta didik untuk menegaskan

kembali poin-poin penting yang terdapat dalam video.

Dengan cara ini, proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan

partisipatif, karena peserta didik tidak hanya berperan sebagai

penonton pasif, melainkan turut terlibat aktif dalam memahami dan

mengulas materi yang disajikan melalui video interaktif tersebut.
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2.6 Penelitian Relevan

1.

Penelitian ini dilakukan oleh Rizma Fanilasari dan Herlina Usman
pada tahun 2023 dengan judul Pengaruh model pembelajaran
Problem based learning berbasis video Youtube terhadap hasil
belajar ditinjau dari gaya belajar peserta didik pada pembelajaran
IPA sekolah dasar. Berdasarkan penelitiannya menunjukan bahwa
bahwa penggunaan video YouTube dengan model PBL dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik yang signifikan, karena
dapat menguntungkan peserta didik visual dan kinestetik, selain itu
peserta didik auditorial juga menunjukkan peningkataan walaupun
tidak sebesar peserta didik dengan gaya belajar lainnya. Persamaan
penelitian ini dengan penelitian yang akan penulis lakukan terletak
pada penggunaan model PBL. Persamaan selanjutnya yaitu sama-
sama berbasis video YouTube sebagai video interaktif. Persamaan
selajutnya terletak pada pengaruh penelitian ini dengan penelitian
yang akan peneliti lakukan sama-sama terhadap hasil belajar pada
peserta didik. Persamaan selanjutnya yaitu pada objek
penelitiannya yang sama-sama berada di kelas V SD. Persamaan
selanjutnya yaitu pada metodologi yaitu sama-sama menggunakan
metode kuantitatif. Perbedaannya terletak pada penggunaan media
pada penelitian ini hanya menggunakan video dari YouTube tanpa
di modifikasi, sedangkan media video pada penelitian yang akan
peneliti lakukan di modifikasi disesuaikan dengan karakteristik
peserta didik.

Penelitian ini dilakukan oleh Mauly Rizki Andiniati, Muhammad
Tahir dan Aisa Nikmah Rahmatih pada tahun 2023 dengan judul
Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
Terhadap Hasil Belajar IPA Siswa Kelas IV SDN 45 Mataram.
Berdasarkan penelitiannya menunjukan bahwa ada pengaruh
signifikan model PBL terhadap hasil belajar peserta didik
khususnya pada mata pelajaran IPA. Persamaan penelitian ini
dengan penelitian yang akan penulis lakukan terletak pada
penggunaan model PBL. Persamaan selajutnya terletak pada
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pengaruh penelitian ini dengan penelitian saya yaitu sama-sama
terhadap hasil belajar pada peserta didik. Persamaan selanjutnya
yaitu pada metodologi yaitu sama-sama menggunakan metode
kuantitatif. Persamaan selanjutnya yaitu mata pelajaran yang
digunakan dalam penelitian ini penelitian yang akan penulis
lakukan sama-sama menggunakan mata pelajaran IPA.
Perbedaannya terletak pada penelitian ini tidak menggunakan
media sedangkan pada penelitian yang akan penulis lakukan
berbasis media video interaktif. Perbedaan selanjutnya yaitu pada
penelitian ini menggunakan objek kelas 1V SD, sedangkan
penelitian yang akan penulis lakukan menggunakan objek
penelitian kelas V SD.

Penelitian ini dilakukan oleh Yenny Eka Ariyanti, Andista Candra
Yusro, Sumariyanto pada tahun 2023 dengan judul Peningkatan
Aktivitas dan Hasil Belajar Siswa Menggunakan Model Problem
Based Learning (PBL) dengan Menggunakan Media Pembelajaran
Video Mata Pelajaran IPAS Kelas IV SD Negeri 2 Tegalombo.
Berdasarkan penelitiannya menunjukan bahwa penggunaan model
PBL dengan media pembelajaran video secara signifikan dapat
meningkatkan aktivitas dan hasil belajar peserta didik, aktivitas
yang meningkat dalam hal partisipasi, keterlibatan, dan kerja
kelompok, kemudian hasil tes peserta didik juga meningkat
signifikan dan mencapai ketuntasan nilai minimum. Persamaan
penelitian ini dengan penelitian yang akan penulis lakukan terletak
pada pengaruh penelitian ini dengan penelitian yang akan penulis
lakukan sama-sama terhadap hasil belajar pada peserta didik.
Persamaan selanjutnya terletak pada mata pelajaran pada penelitian
ini dan penelitian yang akan penulis ambil sama-sama mata
pelajaran IPAS. Persamaan lain yaitu terletak pada media pada
penelitian ini dan yang akan penulis ambil juga sama-sama
menggunakan media video. Perbedaannya terletak pada

penggunaan media pada penelitian ini pada objek penelitiannya
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kelas IV SD, sedangkan penelitian yang akan peneliti lakukan
menggunakan objek penelitian kelas V SD. Perbedaan selanjutnya
penelitian ini tidak menggunakan model PBL, sedangkan penelitian
yang akan peneliti lakukan menggunakan model PBL. Perbedaan
selanjutnya pada penelitian ini tidak hanya terhadap hasil belajar
tetapi terhadap peningkatan aktivitas siswa. Perbedaan selanjutnya
pada penelitian ini menggunakan metode tindakan kelas, sedangkan
penelitian yang akan dilakukan peneliti menggunakan metode
kuantitatif.

Penelitian ini dilakukan oleh Doni Gunawan pada tahun 2020
dengan judul Pengaruh Media Video Interaktif Terhadap Hasil
Belajar Kognitif Kelas IVA SD Negeri 2 Karangrejo Trenggalek.
Berdasarkan penelitiannya menunjukan bahwa penggunaan media
pembelajaran video interaktif secara signifikan dapat meningkatkan
hasil belajar kognitif peserta didik pada mata pelajaran IPA materi
energi kelas IV SD. Persamaan penelitian ini dengan penelitian
yang akan penulis lakukan terletak pada pengaruh penelitian ini
yaitu sama-sama terhadap hasil belajar pada peserta didik.
Persamaan selanjutnya yaitu pada metodologi yang digunakan
yaitu sama-sama menggunakan metode kuantitatif. Persamaan
selanjutnya terletak pada mata pelajaran pada penelitian ini dan
penelitian yang akan penulis ambil sama-sama mata pelajaran IPA.
Persamaan lain yaitu terletak pada media pada penelitian ini dan
yang akan penulis ambil juga sama-sama menggunakan media
video interaktif. Perbedaannya terletak pada penggunaan media
pada penelitian ini pada objek penelitiannya kelas IV SD,
sedangkan penelitian yang akan penulis lakukan menggunakan
objek penelitian kelas V SD. Perbedaan selanjutnyan penelitian ini
tidak menggunakan model PBL, sedangkan penelitian yang akan
peneliti lakukan menggunakan model PBL.

Penelitian ini dilakukan oleh Dimas Daniel Afandi, Ervina Eka
Subekti, Susilo Adi Saputro pada tahun 2024 dengan judul
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Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning terhadap
Hasil Belajar IPAS. Berdasarkan penelitiannya menunjukan bahwa
model PBL berpengaruh positif terhadap hasil belajar IPAS pada
materi wujud zat dan perubahannya pada peserta didik kelas IV B
SD Negeri Pandeanlamper 03 Semarang. Persamaan penelitian ini
dengan penelitian yang akan peneliti lakukan terletak pada
penggunaan model pembelajaran problem based learning.
Pesersamaan selanjutnya terletak pada pengaruh penelitian ini yaitu
sama-sama terhadap hasil belajar pada peserta didik. Persamaan
selanjutnya yaitu pada metodologi yaitu sama-sama menggunakan
metode kuantitatif. Kemudian pada. Persamaan selanjutnya terletak
pada mata pelajaran pada penelitian ini dan penelitian yang akan
peneliti ambil sama-sama mata pelajaran IPAS. Perbedaannya
terletak pada penggunaan media pada penelitian ini pada objek
penelitiannya kelas IV SD, sedangkan penelitian yang akan peneliti
lakukan menggunakan objek penelitian kelas V SD. Perbedaan
selanjutnya yaitu pada penelitian yang akan peneliti lakukan
menggunakan alat bantu berbasis video interaktif, sedangkan pada
penelitian ini tidak ada berbasis media yang digunakan.

2.7 Kerangka Pikir
Penelitian ini, peneliti memfokuskan kajian pada pengaruh penerapan

model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) berbasis video
interaktif terhadap hasil belajar llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
peserta didik kelas V sekolah dasar. Penelitian dilakukan dengan
menggunakan kelas VA sebagai kelas kontrol yang diberikan perlakuan
dengan model PBL tanpa berbasis media, dan kelas VB sebagai kelas
eksperimen yang diberikan perlakuan berupa model PBL berbasis media
video interaktif. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah model PBL
berbasis video interaktif, sedangkan variabel terikatnya adalah hasil belajar
IPAS peserta didik. Melalui penerapan model tersebut, peneliti bertujuan
untuk mengetahui sejauh mana pengaruh model PBL berbasis video
interaktif terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas V di SD Negeri 2
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Kota Gajah. Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti akan menggunakan
model PBL berbasis video interaktif untuk menguji pengaruhnya terhadap
hasil belajar peserta didik, hubungan ini dapat dilihat pada kerangka pikir
berikut.

Model Problem Based
Learning berbasis - Hasil Belajar IPAS
Video Interaktif (X) (Y)

Gambar 1 Kerangka Pikir Penelitian

Keterangan:
X = Variabel Bebas
Y = Variabel Terikat

Hipotesis Penelitian
Peneliti mengajukan hipotesis penelitian sebagai berikut.

“Terdapat pengaruh penerapan model PBL berbasis Interaktif terhadap
hasil belajar IPAS pada peserta didik kelas VV SD Negeri 2 Kota Gajah
Tahun Pelajaran 2025/2026”

Maka peneliti menetapkan hipotesis sebagai berikut.

Ho: Terdapat pengaruh penerapan model Problem Based Learning berbasis
video interaktif terhadap hasil belajar IPAS pada peserta didik kelas V
SD Negeri 2 Kota Gajah, Kec, Kota Gajah, Lampung Tengah,
Lampung, Tahun Pelajaran 2025/2026.

Hi: Tidak Terdapat pengaruh penerapan model Problem Based Learning
berbasis video interaktif terhadap hasil belajar IPAS pada peserta
didik kelas VV SD Negeri 2 Kota Gajah, Kec, Kota Gajah, Lampung
Tengah, Lampung, Tahun Pelajaran 2025/2025.
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111.METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian dan Desain Penelitian
3.1.1 Jenis Penelitian

3.1.2

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif, penelitian
kuantitatif dianggap sebagai metode penelitian berfilsafat
positivisme, yang dilaksanakan pada populasi atau sampel tertentu,
dengan melalui proses pengumpulan datanya menggunakan alat
penelitian (Sugiyono, 2013). Metode ini disebut kuantitaif karena
berkaitan dengan data penelitian berupa angka-angka menggunakan
statistik, sehingga analisis datanya bersifat statistik dengan tujuan

menguji hipotesis yang sudah ditentukan

Desain Penelitian
Penelitian ini menggunakan desain penelitian quasi experimental

tipe non-equivalent control group design. Desain eksperimen semu
(quasi experimental design) merupakan pengembangan dari desain
eksperimen murni (true eksperimental design) (Sugiyono, 2013).
Kemudian desain non-equivalent control group design sebagai
salah satu bentuk pengembangan dari quasi experimental design
melibatkan dua kelompok yaitu kelompok eksperimen dan

kelompok kontrol.

Langkah pertama, kedua kelompok ini diberi tes awal (pretest)
yang sama. Selanjutnya, kelompok eksperimen yang akan
diberikan perlakuan dengan model problem based learning
berbasis video interaktif, sedangkan kelompok kontrol
menggunakan model PBL tanpa berbasis media pembelajaran.

Setelah masing-masing diberi perlakuan kemudian kedua kelompok
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diberi tes akhir (post test). Berikut rancangan non-equivalent

control group design menurut (Sugiyono, 2019)

Gambar 2 Desain Penelitian (Non Equivalent Control Group)

Keterangan:

O1 = Skor pre-test kelompok eksperimen

02 = Skor post-test kelompok eksperimen

O3 = Skor pre-test kelompok kontrol

04 = Skor post-test kelompok kontrol

X = Perlakuan pada kelas eksperimen menggunakan model
pembelajaran Problem Based Learning dan media video interaktif

Pelaksanaan Penelitian
3.2.1 Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 2 Kota Gajah.

3.2.2 Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada pembelajaran semester ganjil kelas

V SD.

3.2.3 Subjek penelitian
Subjek penelitian ini menggunakan peserta didik kelas V SD

Negeri 2 Kota Gajah.

Prosedur Penelitian

3.3.1 Tahap Persiapan

1.

N o s~ D

Peneliti membuat surat dan melakukan penelitian pendahuluan
ke SD Negeri 2 Kota Gajah untuk mengetahui kondisi sekolah,
peserta didik, dan jumlah kelas

Merumuskan masalah dari hasil penelitian pendahuluan
Menentukan populasi dan sampel penelitian

Membuat perangkat pembelajaran

Menyusun kisi-Kisi instrument penelitian.

Membuat soal instrument tes

Memvalidasi insrumen soal ke validator
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8. Menguji coba instrument tes
9. Menganalisis data uji coba
10. Membuat soal pretest dan posttest.

3.3.2 Tahap Pelaksanaan
1. Memberikan pretest pada kelompok ekperimen dan kelompok

kontrol untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik.

2. Memberikan perlakuan pada kelompok eksperimen yaitu
menggunakan model PBL berbasis video interaktif dan
memberikan perlakuan pada kelompok kontrol dengan
menggunakan model PBL.

3. Memberikan posttest pada kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol dengan tujuan untuk mengetahui hasil belajar peserta
didik.

3.3.3 Tahap Penyelesaian
1. Melakukan analisis dan pengolahan hasil penelitian
2. Interpretasi hasil perhitungan data

3. Membuat kesimpulan mengenai hipotesis.

3.4 Populasi dan Sampel
3.4.1 Populasi
Populasi adalah keseluruhan objek yang diteliti, populasi tidak hanya

meliputi orang saja, namun juga meliputi suatu objek dan benda
alam lainnya, populasi juga mencakup seluruh karakteristik yang
dimiliki oleh subjek atau objek tersebut (Sugiyono 2013). Populasi
dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VV SD Negeri 2 Kota
Gajah pada tahun pelajaran 2025/2026 dengan jumlah 50 peserta
didik, sebagai berikut.

Tabel 4 Data Peserta didik kelas V A dan V B SD Negeri 2 Kota
Gajah Tahun Pelajaran 2025/2026 sebagai populasi.

No Kelas Laki-laki Perempuan Jumlah

1 VA 14 11 25

2 VB 12 13 25
Jumlah 26 24 50

Sumber: Wali kelas VA dan VB 2025
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3.4.2 Sampel
Sampel ditentukan dari populasi yang telah dipilih untuk dijadikan
subjek penelitian. Sampel merupakan bagian dari jumlah dan
karakteristik yang dimiliki oleh populasi (Sugiyono, 2013). Pada
penelitian ini menggunakan teknik pengambilan sampel non-
probability sampling, yaitu cara pengambilan sampel dengan tidak
memberi peluang atau kesempatan bagi setiap unsur atau anggota
populasi untuk dipilih menjadi sampel. Kemudian jenis sampel
yang digunakan yaitu sampel jenuh, yaitu teknik penentuan sampel
apabila anggota populasi semua digunakan sebagai sampel. Hal ini
dilakukan karena populasi relatif kecil. Sampel dalam penelitian ini
adalah kelas VA (kontrol) dan kelas VB (eksperimen) di SD Negeri
2 Kota Gajah yang berjumlah 50 peserta didik.

Variabel Penelitian

Variabel sebagai suatu hal yang ditentukan sebagai objek penelitian,
variabel penelitian merupakan sesuatu yang mempunyai variasi baik itu
sifat atau atribut atau nilai dari orang ataupun objek atau suatu kegiatan
yang telah ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari lalu ditarik
kesimpulannya (Sugiyono, 2019). Pada penelitian ini terdapat dua
variabel, yaitu sebagai berikut:

3.5.1 Variabel Independen (Bebas)
Variabel independen atau sering disebut variabel bebas merupakan

variabel yang dapat mempengaruhi atau dapat menjadi sebab
perubahannya atau timbulnya suatu dependen (terikat) (Sugiyono,
2013). Penelitian ini menggunakan variabel independen untuk
mempengaruhi hasil belajar peserta didik.

3.5.2 Variable Dependen (Terikat)
Variabel dependen atau sering disebut variabel terikat merupakan

variabel yang dipengaruhi atau menjadi akibat karena adanya
variabel bebas (Independen) (Sugiyono, 2013). Variabel dependen

pada penelitian ini yaitu hasil belajar peserta didik (). Hasil



34

belajar peserta didik dipengaruhi oleh penggunaan model

pembelajaran PBL.

3.6 Definisi Konseptual dan Operasional Variabel

3.6.1 Definisi Konseptual
Definisi konseptual adalah penjelasan singkat, padat, dan jelas yang

memberikan batasan atau makna dari suatu konsep. Definisi

konseptual dari penelitian ini sebagai berikut:

1.

Model pembelajaran PBL berbasis video interaktif (\Variabel
X)

Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) berbasis
video interaktif adalah suatu model pembelajaran yang
dirancang secara sistematis dengan menghadirkan
permasalahan nyata sebagai stimulus utama untuk mendorong
peserta didik berpikir kritis, memecahkan masalah, serta
mengkonstruksi pengetahuan baru melalui pengalaman belajar
aktif. Model PBL mengintegrasikan media video interaktif
sebagai sarana bantu yang menampilkan permasalahan dalam
bentuk audiovisual yang menarik, realistis, dan memungkinkan
interaksi langsung antara peserta didik dengan materi

pembelajaran.

Melalui PBL berbasis video interaktif, peserta didik tidak
hanya berperan sebagai penerima informasi, tetapi juga sebagai
peneliti aktif yang mengidentifikasi masalah, merumuskan
hipotesis, mengumpulkan data, menguji solusi, dan
mempresentasikan hasil pemecahan masalah. Proses ini
bertujuan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis,
kolaboratif, serta kemandirian belajar peserta didik.

Secara konseptual PBL berbasis video interaktif dapat
didefinisikan sebagai Model pembelajaran berbasis masalah
yang menggabungkan pendekatan pemecahan masalah nyata
dengan penggunaan media video interaktif sebagai sarana
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penyajian, eksplorasi, dan interaksi materi pembelajaran,
sehingga mendorong peserta didik aktif membangun
pengetahuan melalui pengalaman belajar yang kontekstual dan
partisipatif..

Hasil belajar (Variabel Y)

Hasil belajar ranah kognitif adalah kemampuan peserta didik
dalam memahami, mengingat, menerapkan, menganalisis,
mengevaluasi, dan menciptakan pengetahuan setelah
mengikuti proses pembelajaran. Ranah ini menitikberatkan
pada aspek intelektual yang menunjukkan sejauh mana peserta
didik dapat menguasai materi pelajaran dan menggunakan
pengetahuannya untuk memecahkan masalah. Pada konteks
penerapan model pembelajaran Problem Based Learning
(PBL) berbasis video interaktif, hasil belajar kognitif
mencerminkan tingkat keberhasilan peserta didik dalam
mengolah informasi dari permasalahan nyata yang disajikan
melalui video interaktif, kemudian menggunakannya untuk
memahami konsep, menganalisis situasi, dan menemukan

solusi yang tepat.

Melalui pengalaman belajar aktif dan kontekstual yang
disediakan dengan PBL berbasis video interaktif, peserta didik
diharapkan mampu meningkatkan kemampuan berpikir tingkat
tinggi (Higher Order Thinking Skills), seperti berpikir kritis,
analitis, dan kreatif. Secara konseptual hasil belajar (ranah
kognitif) dapat didefinisikan sebagai Kemampuan peserta didik
dalam menguasai pengetahuan dan keterampilan berpikir yang
meliputi proses mengingat, memahami, menerapkan,
menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta sebagai hasil dari
keterlibatan aktif dalam pembelajaran menggunakan model

Problem Based Learning berbasis video interaktif.
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Definisi operasional berfungsi untuk mempermudah proses

pengumpulan data sekaligus mencegah terjadinya multitafsir

terhadap objek penelitian. Definisi ini memberikan penjelasan

tentang batasan variabel dalam penelitian. Berikut uraian definisi

operasional untuk dua variabel dalam penelitian ini.

1. Model pembelajaran PBL berbasis video interaktif

Model pembelajaran PBL berbasis video interaktif adalah

sebuah pendekatan dalam pembelajaran yang menyajikan

masalah nyata dengan menggunakan video interaktif sebagai

alat bantu bagi pendidik dan peserta didik secara individu atau

kelompok agar dapat menganalisis, mendiskusikan, dan

memecahkan masalah tersebut untuk memperkuat pemahaman

dan hasil belajar serta melatih dan mengembangkan

keterampilan peserta didik dalam memecahkan masalah yang

ada dengan berbasis video inetraktif sebagai

media.

Pada model PBL terdapat langkah yang dijalankan dalam proses

pembelajaran sebagai berikut.

Tabel 5 Langkah-langkah Model PBL dalam Proses
Pembelajaran

Mengorientasikan
peserta didik
terhadap masalah

tujuan pembelajaran
dan
perlengkapan/sumber

Tahap Aktivitas Pendidik | Aktivitas Peserta
Didik
Tahap 1 Menyampaikan Mengikuti

penjelasan tujuan
pembelajaran dan
perlengkapan.

Mengorganisasikan
peserta didik untuk
belajar

merumuskan dan
menyusun tugas
pembelajaran terkait
masalah yang
dikenalkan.

daya yang Berpartisipasi aktif
diperlukan. dalam pemecahan
Mendorong masalah
partisipasi aktif

Tahap 2 Membimbing Merumuskan dan

menyusun tugas
pembelajaran
bersama pendidik
berdasarkan
masalah yang
dikenalkan.




37

Tahap Aktivitas Pendidik | Aktivitas Peserta
Didik
Tahap 3 Memfasilitasi Mengumpulkan
Membimbing pengumpulan informasi dan
penyelidikan informasi melalui melakukan
individu maupun video interaktif dan | eksperimen secara
kelompok eksperimen untuk individu atau
memahami masalah. | kelompok untuk
memahami
masalah.
Tahap 4 Membimbing Membagi tugas,
Mengembangkan pembagian tugas dan | merencanakan, dan
dan menyajikan hasil | perencanaan menyajikan hasil
karya penyajian hasil pemecahan masalah
pemecahan masalah | dalam bentuk yang
dalam bentuk disepakati.
laporan presentasi
Tahap 5 Mendampingi Melakukan refleksi
Menganalisis dan refleksi dan penilaian | dan penilaian
mengevaluasi proses | proses pemecahan terhadap langkah-
pemecahan masalah | masalah. langkah yang telah
ditempuh selama
pemecahan
masalah.

Sumber: Peneliti 2025

2. Hasil Belajar IPAS
Hasil belajar merupakan perubahan kemampuan yang diperoleh
peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran, yang
mencakup penguasaan pengetahuan, keterampilan berpikir, dan
pembentukan sikap ilmiah. Hasil belajar menunjukkan sejauh
mana peserta didik memahami serta mampu menerapkan
konsep-konsep yang telah dipelajari selama kegiatan belajar

berlangsung.

Pada konteks pembelajaran 1lmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS), hasil belajar mengacu pada penguasaan peserta didik
terhadap konsep dan prinsip yang berkaitan dengan bidang ilmu
pengetahuan alam. Fokus penelitian ini diarahkan pada hasil
belajar ranah kognitif menurut Taksonomi Bloom Revisi
(Anderson dan Krathwohl, 2001), yaitu kemampuan peserta

didik dalam berpikir dan memahami materi secara ilmiah.
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Ranah Kognitif

Penjelasan Ranah

Deskripsi
Kemampuan dalam
Konteks Materi

C-2 (Memahami)

Kemampuan:
Memahami makna,
konsep, atau prinsip
dari pengetahuan
yang telah dipelajari
serta mampu
menjelaskan dengan
kata-kata sendiri.

Peserta didik mampu
menjelaskan
pengertian magnet,
sifat-sifat magnet,
serta memahami
perbedaan antara
benda magnetik dan
nonmagnetik.

C-3 (Menerapkan)

Kemampuan
menggunakan
pengetahuan,
konsep, atau
prosedur yang telah
dipelajari dalam

Peserta didik mampu
menggunakan konsep
magnet untuk
menyelesaikan
masalah nyata, seperti
menentukan benda

menguraikan suatu
konsep atau
permasalahan ke
dalam bagian-bagian
yang lebih kecil serta
memahami
hubungan
antarbagian.

situasi baru untuk yang dapat ditarik
menyelesaikan magnet dan
masalah. menerapkan langkah-
langkah pembuatan
magnet dengan
metode tertentu.
C-4 (Menganalisis) | Kemampuan Peserta didik mampu

menganalisis sifat
magnet berdasarkan
perilaku kutub utara—
selatan dan
membandingkan
perbedaan metode
pembuatan magnet
(gosokan, induksi,
elektromagnetik).

C-5 (Mengevaluasi)

Kemampuan menilai
atau memberikan
pertimbangan
terhadap suatu
konsep, prosedur,
atau hasil
berdasarkan kriteria
tertentu.

Peserta didik mampu
menilai benda di
sekitar berdasarkan
sifat magnetisnya
serta mengevaluasi
efektivitas berbagai
metode pembuatan
magnet untuk
menentukan cara yang
paling baik.

Sumber: Taksonomi Bloom Revisi (Wikanso dkk., 2025)

Hasil belajar peserta didik pada ranah kognitif tersebut diukur

dengan tes objektif berupa 20 butir soal pilihan ganda yang

disusun berdasarkan indikator kemampuan berpikir tingkat
tinggi (HOTS) pada level C2, C3, C4, dan C5. Skor yang
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diperoleh dari tes tersebut mencerminkan tingkat penguasaan
peserta didik terhadap materi pembelajaran IPA dalam muatan
IPAS.

3.7 Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data merupkan langkah yang paling utama dalam
penelitian. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
sebagai berikut:

3.7.1 Teknik Tes
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar

peserta didik setelah penerapan model Problem Based Learning
(PBL) berbasis video interaktif. Penelitian dilaksanakan pada
peserta didik kelas V di SD 2 Kota Gajah pada semester ganjil
tahun pelajaran berjalan. Pemilihan subjek penelitian ini didasarkan
pada pertimbangan bahwa peserta didik pada jenjang tersebut telah
memiliki kemampuan berpikir kritis yang berkembang sehingga

sesuai dengan karakteristik model pembelajaran PBL.

Penelitian ini dilaksanakan untuk memperoleh data mengenai
efektivitas penerapan model PBL berbasis video interaktif terhadap
peningkatan hasil belajar peserta didik. Teknik pengumpulan data
yang digunakan adalah tes, yang berfungsi sebagai alat penilaian
dalam bentuk tertulis untuk mengukur pencapaian hasil belajar
sesuai dengan tujuan pembelajaran (Safithry, 2018). Instrumen tes
terdiri atas pretest dan posttest yang diberikan sebelum dan sesudah
perlakuan, dengan tujuan untuk memperoleh data kuantitatif berupa
skor hasil belajar peserta didik. Hasil dari kedua tes tersebut
kemudian dianalisis untuk mengetahui perbedaan serta peningkatan

hasil belajar setelah diberi perlakuan.
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3.7.2 Teknik Non-Tes

1. Dokumentasi
Salah satu teknik pengumpulan data yang digunakan untuk
memperoleh informasi yang sesuai adalah dokumentasi.
Dokumentasi merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu,
dokumentasi bertujuan untuk mengumpulkan data langsung dari
lokasi penelitian, mencakup buku-buku terkait, peraturan,
laporan kegiatan, foto, file dokumen, serta data lain yang
mendukung penelitian (Sugiyono, 2019). Teknik ini diterapkan
untuk mengumpulkan nilai assesmen sumatif akhir topik peserta
didik tahun ajar 2025/2026. Selain itu, teknik ini digunakan
untuk mendapatkan gambar atau foto selama pelaksanaan
penelitian.

2. Observasi
Observasi merupakan metode yang efektif untuk mengumpulkan
data dalam penelitian, karena memungkinkan peneliti
memperoleh informasi yang objektif dan faktual mengenai
perilaku maupun aktivitas yang sedang berlangsung(Pratiwi dkk,
2024:87). Penelitian ini, teknik observasi digunakan untuk
mengamati keterlaksanaan model Problem Based Learning
(PBL) serta pemanfaatan media video interaktif selama proses
pembelajaran di kelas. Observasi dilakukan secara langsung
oleh peneliti yang bertindak sebagai pengamat terhadap kegiatan
pembelajaran yang dilaksanakan oleh rekan peneliti. Melalui
teknik ini, peneliti mencatat berbagai aspek seperti langkah-
langkah penerapan model PBL, keterlibatan peserta didik, serta
efektivitas penggunaan media video interaktif dalam
mendukung proses belajar. Data hasil observasi ini kemudian
dijadikan bahan analisis untuk menilai sejauh mana penerapan
model dan media tersebut berjalan sesuai dengan rencana

pembelajaran yang telah disusun.
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3.8 Instrument Penilaian
3.8.1 Uji Coba Instrument Penelitian

Peneliti menggunakan instrument tes untuk mengukur hasil belajar
ranah kognitif peserta didik. Penelitian ini menggunakan soal
pilihan jamak berjumlah 20 butir soal. Kisi-kisi soal instrument ini
disusun berdasarkan pada materi pembelajaran IPAS kelas V
sekolah dasar yakni, pembahasan “Magnet dan Kegunaannya”,
capaian pembelajaran pada materi ini yaitu peserta didik dapat
mengenal magnet, sifat-sifatnya, cara pembuatan, serta
mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari.

Tabel 7 Kisi-kisi Instrumen Tes Ranah Kognitif Pembelajaran

IPAS
Tujuan Indikator Nomor Soal Tingkat
Pembelajaran Kognitif
3.1 Menjelaskan | 3.1.1 Menerapkan
magnet dan pengetahuan 1,3,20 C-2
sifat-sifatnya tentang
magnet untuk
menyelesaik- 5,11, 18, C-3
an masalah
3.1.2 Menganalisis
sifat magnet C-4
berdasarkan 2,4,19
perilaku

kutub magnet

3.1.3 Mengevaluasi
benda C-5
berdasarkan 6, 8, 10, 12
sifat
magnetisnya

3.2 Mendemon- | 3.2.1 Menerapkan
strasikan langkah-
cara langkah
pembuatan pembuatan 7,9 C-3
magnet magnet

dengan

metode
tertentu

3.2.2 Menganalisis
perbedaan
metode C-4
gosokan, 13, 15,17
induksi, dan
elektromagnet
ik




42

Tujuan Indikator Nomor Soal Tingkat
Pembelajaran Kognitif
3.2.3 Mengevaluasi
efektivitas C-5
metode 14, 16
pembuatan
magnet

Sumber: Adaptasi dari Buku Guru Kelas V, Kemendikbudristek

2021

Tabel 8 Kisi-kisi Intrumen Non-Tes Lembar Observasi
Aktivitas Peserta Didik

Langkah Deskripsi
No Model Indikator Aspek yang | Penilaian (Skor
Problem Diamati 1-4)
Based
Learning
Kegiatan Awal
1 | Orientasi Peserta didik e Peserta 1. Tidak
Peserta memahami didik memahami
Didik pada | tujuan memahami tujuan dan
masalah pembelajaran tujuan pasif.
dan terlibat pembelajara | 2. Cukup
aktif pada n. memahami,
tahap awal e Peserta namun
pembelajaran. didik partisipasi
menyimak rendah.
penjelasan 3. Memahami
pendidik dan aktif
dengan menanggapi
baik. sebagian
e Peserta besar
didik aktif pertanyaan
merespon | 4. Sangat
pertanyaan memahami
pemantik. dan aktif
dalam
seluruh
kegiatan
awal.
2 | Mengoranis | Peserta didik o Peserta 1. Tidak
asi Peserta | terlibat dalam didik memahami
Didik memahami membuat dan tidak
Untuk permasalahan definisi berpartisipas
Belajar dan terkait 2. Mulai
menyiapkan materi memahami
langkah permasalaha dengan
belajar n bimbingan
e Pendidik penuh
membantu | 3. Dapat
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Langkah Deskripsi

No Model Indikator Aspek yang | Penilaian (Skor

Problem Diamati 1-4)

Based

Learning
memastikan bekerja
pemahaman dengan
masalah cukup
Peserta mandiri.
didik aktif | 4. Memahami
menyelesaik dan bekerja
an tugas mandiri
yang serta aktif.
diberikan.

Kegiatan Inti

3 | Membimbi | Peserta didik Peserta 1. Tidak
ng mengumpulka didik melakukan
Penyelidika | n data dan mengumpul kegiatan
n Individu/ | melakukan kan penyelidikan
Kelompok | eksperimen. informasi .

sesuai 2. Melakukan
materi. kegiatan
Peserta dengan
didik aktif bantuan
dalam intensif
eksperimen guru.
atau 3. Melakukan
pemecahan kegiatan
masalah. dengan
Peserta cukup baik
didik dan
memperole memperoleh
h hasil dari hasil
pemecahan sederhana.
masalah. 4. Melakukan
penyelidikan
mandiri dan
memperoleh
hasil sesuai
tujuan.

4 | Mengemba | Peserta didik Peserta 1. Tidak
ngkan dan | bekerja sama didik bekerja
Menyajikan | dalam berbagi sama dan
Hasil Karya | menyiapkan tugas dalam tidak

dan kelompok. menyajikan

mempresentasi Peserta hasil.

kan hasil didik 2. Kerjasama

pemecahan mempresen kurang dan

masalah. tasikan penyajian
hasil belum jelas.
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Langkah Deskripsi
No Model Indikator Aspek yang | Penilaian (Skor
Problem Diamati 1-4)
Based
Learning
pemecahan | 3. Bekerja
masalah. sama baik
Peserta dan hasil
didik disajikan
bekerja cukup jelas.
sama dalam | 4. Kerja sama
penyajian sangat baik
hasil. dan hasil
disajikan
dengan
sangat baik.
Kegiatan Penutup
5 | Menganalis | Peserta didik Peserta 1. Tidak
is dan melakukan didik melakukan
Mengevalu | refleksi menganalisi analisis
asi Proses | terhadap S proses atau
Pemecahan | proses dan pemecahan refleksi.
Masalah hasil belajar. masalah. 2. Analisis
Peserta masih
didik sangat
memberika terbatas.
n 3. Analisis
kesimpulan dan
hasil kesimpulan
pemecahan cukup baik
masalah. dengan
Peserta sedikit
didik bimbinga
bekerja 4. Analisis
sama dalam dan
memberika kesimpulan
n sangat baik
kesimpulan. dan
mendalam.

Sumber: Adaptasi dari (Rusman, 2010)
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3.8.2 Uji Coba Instrumen
Instrumen tes penelitian ini diuji coba pada peserta didik kelas V di
SD Negeri 1 Purworejo. Tujuan dari uji coba ini adalah untuk
mengetahui butir-butir soal yang valid sebelum digunakan pada
sampel penelitian. Kelas tersebut dipilih karena tidak termasuk
dalam sampel penelitian utama. Setelah uji coba dilakukan, langkah
berikutnya adalah menganalisis hasilnya untuk mengetahui

validitas dan reliabilitas soal yang telah disusun.

3.8.3 Uji Prasyarat Instrumen
1. Uji Validitas

Menguji validitas memerlukan butir soal sebagai alat tes, jadi tes
soal yang diberikan kepada peserta didik harus memiliki kualitas
yang baik. Tes dikatakan baik untuk alat ukur apabila dapat
mengukur apa yang ingin diukur serta memenuhi persyaratan
tes, seperti valid, reliabel, objektif, praktis, dan ekonomis
(Arikunto, 2013). Sehingga tes dapat dikatakan valid apabila
dapat mengukur apa yang harus diukur, serta dapat dikatakan
reliabel jika dapat dipercaya dan konsisten.
Pada penelitian ini uji validitas instrumen menggunakan
Microsoft Office Excel 2010 dengan distribusi tabel r untuk
0=0,05.

. NYXY—-(3X)(TY)
Y JINSX2-(IX) Z}{N3Y2—-(3Y).2}

Tyy = Koefisien korelasi

N = Jumlah responden

>XY = Total perkalian skor X

>Y = Jumlah skor variabel Y

>X = Jumlah skor variabel X

Y X2 = Total kuadrat skor variabel X
yy? = Total kuadrat skor variabel Y

Sumber: (Muncarno, 2017)

Kriteria pengujian apabila:
Rhitung > Reaber dengan a = 0,05 maka alat ukur tersebut
dinyatakan valid
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Rhitung < Reaber dengan o = 0,05 maka alat ukur tersebut tidak
valid.

Tabel 9 Hasil Validitas Butir Soal Tes

0.00>rxy Tidak Valid
Kriteria Validitas | 0-00<rxy<0,20 Sangat Rendah
0.20<rxy<0,40 Rendah
0.40<rxy<0,60 Sedang
0.60<rxy<0,80 Tinggi
0.80<rxy<1,00 Sangat Tinggi

Sumber: Arikunto 2013

Uji coba instrmen di SDN 1 Purworejo dilakukan pada tanggal 4
November 2025 dengan jumlah 21 peserta didik. Perhitungan
data uji validitas dan reliabilitas yang lebih rinci dapat dilihat

pada lampiran 16. Hasil analisisnya sebagai berikut.

Tabel 10 Hasil Uji Validitas Instrumen Tes

No Soal Thitung Ttabel Kategori

1 0,515 0,433 Valid

2 0,635 0,433 Valid

3 0,469 0,433 Valid

4 0,446 0,433 Valid

5 0,497 0,433 Valid

6 0,490 0,433 Valid

7 0,496 0,433 Valid

8 0,600 0,433 Valid

9 0,690 0,433 Valid

10 0,490 0,433 Valid

11 0,642 0,433 Valid

12 0,429 0,433 Tidak Valid
13 0,618 0,433 Valid

14 0,510 0,433 Valid

15 0,538 0,433 Valid

16 0,538 0,433 Valid

17 0,467 0,433 Valid

18 0,449 0,433 Valid

19 0,532 0,433 Valid
20 0,399 0,433 Tidak Valid
21 0,561 0,433 Valid
22 0,454 0,433 Valid
23 0,710 0,433 Valid
24 0,274 0,433 Tidak Valid
25 0,291 0,433 Tidak Valid

Sumber: Hasil analisis peneliti 2025
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Berdasarkan tabel tersebut, setelah di uji validitas terdapat 21
soal yang dinyatakan valid dan 4 soal lainnya dinyatakan tidak
valid. Sehingga menurut Mahendra dkk., (2021) menyatakan
bahwa soal yang tidak valid berarti menandakan soal tersebut
dinyatakan gugur dan tidak dapat digunakansebagai instrument

penelitian.

. Uji Reliabilitas

Reliabilitas merupakan serangkaian pengukuran yang memiliki
konsisten meskipun pengukuran dilaksanakan secara berulang-
ulang, sehingga reliabilitas berarti hal yang dapat dipercaya
(Arikunto, 2013).

Berikut rumus uji reliabel dalam penelitian ini menggunakan
Microsoft Office Excel 2010 dengan rumus Kuder-Richardson
21.

k l M(k—M)

ri1= 2
k %

n—-1

Sumber: Arikunto, 2013

Keterangan:

Tk = koefisien reliabilitas
Kk = banyaknya butir

M = rata-rata skor total
S2 = Varians skor total

Tabel 11 Klasifikasi Reliabilitas

No Nilai Reliabilitas Keterangan
1 0,00-0,20 Sangat rendah
2 0,21-0,40 Rendah
3 0,41-0,60 Sedang
4 1,61-0,80 Tinggi
5 0,81-1,00 Sangat Tinggi

Sumber: Arikunto 2013

Berdasarkan hasil analisis data diperoleh klasifikasi reliabilitas

sebagai berikut.
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Tabel 12 Hasil Reliabilitas

No. Skor Total
1 17
2 4
3 20
4 16
5 3
6 14
7 15
8 5
9 5
10 14
11 8
12 12
13 13
14 5
15 18
16 4
17 12
18 17
19 7
20 16
21 16
Rata-rata Skor 11,5
n 21
Varians Skor Total 30,4
Reliabilitas KR 21
Reliabilitas

Sumber: Hasil analisis peneliti tahun 2025

Tabel 12 menunjukkan bahwa hasil reliabilitas dengan rumus
Kuder-Richardson 21 (KR-21) dikonsultasikan dengan nilai
tabel r product momen dengan dk= n-1, signifikasi o sebesar 5%
diperoleh re,pe; Sebesar 0,433 hasil uji reliabilitas didapat
koefisien r11 sebesar 0,88 sehingga kriteria reliabilitas kuat.
Dapat disimpulkan bahwa pada pengujian reliabel instrument
soal pada penelitian ini didapatkan 7{1>r¢.per- Hal ini sesuai
dengan pendapat Setiawan dkk., (2017) menyatakan bahwa
instrument penelitian yang sudah teruji validitas dan
reliabilitasnya dapat digunakan karena mampu dipahami peserta
didik dan sesuai dengan tingkat perkembangan kognitif peserta
didik. Hasil uji reliabel dapat dilihat pada lampiran 16.
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3. Uji Tingkat Kesukaran
Taraf kesukaran soal dibuat untuk melihat tingkatan tiap butir
soal dari yang mudah ke soal yang sulit, untuk mengujinya
menggunakan program Microsoft Office Excel 2010. Rumus
yang digunakan untuk menghitung taraf kesukaran yang
dikemukakan oleh (Arikunto, 2013:208) yaitu :

B
P=—

JS
Keterangan:

P =Tingkat Kesukaran
B = Jumlah peserta didik menjawab benar
JS = Jumlah seluruh peserta didik tes

Tabel 13 Klasifikasi Taraf Kesukaran Soal

Tingkat
No Indeks Kesukaran Kesukaran
1 0,71-1,00 Mudah
2 0,31-0,70 Sedang
3 0,00-0,30 Sukar

Sumber : Arikunto, 2013

Berdasarkan hasil analisis data diperoleh klasifikasi reliabilitas
sebagai berikut.

Tabel 14 Hasil Analisis Uji Taraf Kesukaran

Tingkat Jumlah
Butir Soal Nilai Kesukaran

13 0,3 Sukar 2
16 0,25

1 0,65 Sedang 16
2 0,65

4 0,65

5 0,65

6 0,7

7 0,5

9 0,45

10 0,7

11 0,55

12 0,65

14 0,35

15 0,35

17 0,35

18 0,65

19 0,7
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Tingkat Jumlah
Butir Soal Nilai Kesukaran
20 0,45
3 0,95 Mudah 3
8 0,75
21 0,8

Sumber: Hasil analisis peneliti tahun 2025

Pada tabel 14 di atas dapat diketahui bahwa dari 21 butir soal
terdapat 2 soal kategori sukar, 16 soal dengan kategori sedang,
dan 3 soal dengan kategori mudah, dari komposisi ini
menunjukkan instrument soal didominasi oleh soal dengan
kategori sedang. Dapat disimpulkan bahwa soal yang baik
adalah yang tidak terlalu mudah dan tidak terlalu sukar, maka
soal dengan kategori sedang dapat digunakan (Saputri dkKk.,
2023). Hasil uji tingkat kesukaran soal dapat dilihat pada

lampiran 18.

. Uji Daya Beda
Daya beda dihitung untuk mengetahui sejauh mana butir soal
dapat membedakan peserta didik yang sudah . Rumus daya beda
sebagai berikut.
Dp= Xa—Xs
sMmI
Keterangan:

DP = Daya beda
X, = Rata-rata kelas atas

Xp = Rata-rata kelas bawah
SMI = Skor maksimal ideal

Tabel 15 Interpretasi Daya Pembeda Soal

Interval Kriteria
0,00-0,20 Rendah
0,21-0,50 Cukup
0,51-0,70 Baik
0,71-100 Baik Sekali

Sumber : Arikunto (2013)

Berdasarkan hasil analisis data diperoleh klasifikasi reliabilitas
sebagai berikut.
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Tabel 16 Hasil Analisis Daya Pembeda Soal

Butir Soal Nilali Klasifikasi Jumlah
3 0,18 Rendah 1
1, 0,35 Cukup 12
4, 0,35
6, 0,45
7, 0,43
8, 0,35

10, 0,45
13, 0,41
14, 0,32
16, 0,31
17, 0,32
18, 0,35
21 0,45
5, 0,54 Baik 6
9, 0,52
11, 0,53
12, 0,54
15, 0,51
20 0,52
2, 0,73 Baik Sekali 2
19 0,64

Sumber: Hasil analisis peneliti 2025

Pada tabel 16 peneliti menganalisis bahwa terdapat 2 butir soal
yang diklasifikasikan baik sekali, 6 butir soal yang
diklasifikasikan baik, 12 butir soal yang diklasifikasikan cukup,
dan 1 butir soal yang diklasifikasikan kurang. Soal yang
diklasifikasikan kurang tidak layak digunakan (tidak perlu
digunakan lagi) pada tes yang akan datang (Basri dkk., 2021).
Hasil uji daya pembeda dapat dilihat pada lampiran 19. Soal
yang diperoleh dan digunakan dalam penelitian sebanyak 20

butir soal.

3.9 Teknik Analisis Data dan Pengujian Hipotesis

3.9.1 Analisis Data Keterlaksanaan Pembelajaran Model PBL
Penelitian ini menggunakan lembar observasi untuk mengetahui

keterlaksanaan pembelajaran peserta didik dengan model PBL.
Hasil data akan dihitung dengan Microsoft Excel. Rumus yang

digunakan sebagai berikut.
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P(%)= Jumlah Keterlaksanaan X 100

Jumlah Seluruh Keterlaksanaan

Tabel 17 Interpretasi Keterlaksanaan Model

No Presentase Keterlaksanaan Ketegori

1 0%=<P <20% Sangat Kurang
2 20%=<P <40% Kurang

3 40% <P <60% Cukup

4 60% <P < 80% Baik

5 80% <P < 100% Sangat Baik

Sumber : Arikunto 2013

3.9.2 Uji Prasyarat Analisis Data
1. Nilai Hasil Belajar Kognitif
Pada penelitian menggunakan rekapitulasi hasil tes untuk
mengetahui pencapaian belajar peserta didik selama proses
pebelajaran dengan model PBL. Rumus yang digunakan untuk

menghitung nilai hasil belajar yaitu sebagai berikut.

R
S=-= x100
N
Keterangan:
S = Nilai peserta didik
R = Jumlah skor perolehan peserta didik
N = Skor maksimum

Sumber: (Kunandar, 2013)
2. Nilai Rata-rata Hasil Belajar
Hasil belajar digunakan untuk menentukan rata-rata nilai peserta

didik yaitu dengan menggunakan rumus sebagai berikut:

X=2
¥N
Keterangan:

X =nilai rata-rata

Y X =jumlah semua nilai peserta didik
YN = jumlah peserta didik

Sumber: Kunandar (2013)
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3. Peningkatan Hasil Belajar (N-Gain)
Uji N-Gain dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat
efektivitas setelah adanya penggunaan metode atau perlakuan
tertentu dalam penelitian. Rumus yang digunakan untuk uji N-

Gain sebagai berikut:

skor posttest—skor pretest

N-Gain=

skor maksimum-—skor pretest

Tabel 18 Klasifikasi Nilai N-Gain

Nilai N-gain Interpretasi
0>0,70 Tinggi

0,30<g=<0,70 Sedang
g<0,30 Rendah

Sumber: Arikunto, 2013

4. Uji Normalitas
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui data hasil belajar
dari populasi kedua kelas yang berdistribusi normal atau tidak.
Pengambilan data ini menggunakan metode Shapiro Wilk karena
jumlah peserta didik pada masing-masing kelas sebanyak 25
orang sehingga kurang dari 30. Uji normalitas pada SPSS dapat
dihitung berdasarkan nilai signifikansi dan probabilitas dengan

ketentuan sebagai berikut:

Pengujian normalitas data dengan Shapiro Wilk pada penelitian
ini menggunakan bantuan perangkat lunak SPSS versi 25
dengan taraf signifikansi 0,05. Apabila nilai output pada kolom
sig pada uji SPSS lebih besar dari taraf signifikasi p>0,05, maka
data tersebut berdistribusi normal, namun jika nilai output pada
kolom sig lebih kecil dari taraf signifikansi p<0,05 data tersebut
tidak berdistribusi normal.
Langkah-langkah untuk menguji normalitas menggunakan
bantuan perangkat lunak SPSS versi 25 adalah sebagai berikut.
1. Buka program Microsoft Excel dan masukkan data Anda ke
dalam SPSS
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2. Pilih menu ”Analyze” dibagian atas jendela SPSS, kemudian
pilih ”Descriptive Statistics” dan pilih "Explore”.

3. Setelah muncul jendela Explore, pilih variabel yang ingin
diuji normalitasnya pada kolom ”Dependent List”.

4. Pilih ”Plots” pada jendela Explore, kemudian pilih
”Normality plots with tests”.

5. Pilih ’continue” pada jendela Plot, lalu klik Ok’ pada
jendela Explore

6. Selanjutnya akan muncul output, hasilnya langsung dapat
diinterpretasikan.

Selanjutnya untuk kriteria perhitungan uji normalitas dapat
dilihat dengan kriteria uji berikut.

Nilai signifikansi > o = 0,05 maka data berdistribusi normal
Nilai signifikansi < o= 0,05 maka data berdistribusi tidak

normal.

. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk melihat apakah data yang

telah diperoleh bersifat homogen atau tidak sampel yang diambil

dari populasi yang sama dalam penelitian ini. Sampel dapat

dikatakan varian populasi sama jika taraf perhitungan

probabilitas lebih besar dari a= 5% atau 0,05 (p>0,05).

Langkah-langkah yang digunakan untuk menghitung uji

homogenitas menggunakan SPSS versi 25 sebagai berikut.

1. Buka program Microsoft Excel dan masukkan data Anda ke
dalam SPSS

2. Pilih menu “Analyze” di bagian atas layar dan pilih
“Compare Means”

3. Pilih “One-Way ANOVA”, dari sub menu yang telah muncul

4. Pada jendela “One-Way ANOVA”, masukkan variabel yang

akan dianalisis kedalam “Dependent List”.
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5. Klik tombol “Options” dan checklist opsi “Descriptives” dan
“Homogeneity of Variance Test”.

6. Pilih salah satu dari tiga tes homogenitas yang tersedia, yaitu
Leavene’s Test, Brown-Forsythe Test, atau Welch'’s Test.

7. Klik “Continue” dan “OK” untuk menampilkan output hasil

analisis

Hasil perhitungan uji homogenitas dapat dilihat dengan kriteria
jika signifikansi > o = 0,05 maka data bersifat homogen, tetapi

jika signifikansi < o = 0,05 maka data bersifat tidak homogen.

3.9.3 Uji Hipotesis Penelitian

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah ada pengaruh

model pembelajaran Problem based learning berbasis video

interaktif terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas V. Pada

penelitian ini menggunakan uji regresi linier sederhana.

Uji Regresi Linier Sederhana

Uji regresi sederhana digunakan untuk menentukan ada atau

tidaknya pengaruh model PBL berbasis video interaktif (variabel

bebas X) terhadap hasil belajar IPAS peserta didik (variabel terikat

Y). Uji regresi linier sederhana pada penelitian ini dibantu oleh

perangkat lunak SPSS versi 25. Hasil perhitungan melalui program

SPSS akan diperoleh r,,0) Yang akan ditafsirkan menggunakan

kaidah pengujian.

Langkah-langkah uji regresi linier sederhana menggunakan

perangkat lunak SPSS versi 25 sebagai berikut.

1. Buka program Microsoft Excel dan masukkan data Anda ke
dalam SPSS

2. Langkah selanjutnya pilih menu file lalu klik “Open” dan
“Data”. Pastikan data dipilih sesuai tipe/format file.

3. Pilih menu “Analyze” dan klik “Regression”, lalu pilih “Linier”.

4. Kemudian akan muncul dialog box dan pilih variabel dependent

(YY) dan variabel independent (X) sesuai dengan data penelitian
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yang dimiliki. Selanjutnya klik bagian “Statistics” dan beri
checklist pada “Estimates”,”Model fit”, dan “Descriptives”
apabila poin-poin yang dibutuhkan sudah diberi checklist, lalu
klik Continue dan ok.

5. Perhatika hasil Outout yang mencakup tabel Descriptive
Statistics, Correlation, ANOVA, Coefficients, dan sebagainya.
Lihat nilai p-value dan koefisien regresi untuk nilai
signifikansinya.

6. Terakhir yaitu menginterpretasikan hasil (output) regresi linier
sederhana. Koefisien regresi menunjukkan seberapa pengaruh

independent terhadap variabel dependent

Regresi linier sederhana pada penelitian ini merujuk pada pendapat
Muncarno (2017) yang dilakukan dengan membandingkan nilai
Fhitung dengan Fygper , JiKa Frityng > Fraper Maka Hy diterima dan
H, ditolak artinya signifikan. Sedangkan jika Fyityng < Fraper
maka H, ditolak dan H, diterima artinya tidak signifikan dengan
taraf signifikan o= 0,05

Jadi,rumus hipotesis pengaruh yang akan diuji pada penelitian ini

sebagai berikut.

Ho: Tidak terdapat pengaruh penerapan model Problem Based
Learning berbasis video interaktif terhadap hasil belajar IPAS
pada peserta didik kelas VV SD Negeri 2 Kota Gajah, Kec, Kota
Gajah, Lampung Tengah, Lampung, Tahun Pelajaran
2025/2026.

Ha: Terdapat pengaruh penerapan model Problem Based Learning
berbasis video interaktif terhadap hasil belajar IPAS pada
peserta didik kelas VV SD Negeri 2 Kota Gajah, Kec, Kota
Gajah, Lampung Tengah, Lampung, Tahun Pelajaran
2025/2026.



V SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai penerapan model
PBL berbasis video interaktif terhadap hasil belajar peserta didik, sehingga
memperoleh kesimpulan dari penelitian yaitu terdapat pengaruh yang
signifikan terhadap penerapan model PBL berbasis video interaktif terhadap
hasil belajar IPAS peserta didik kelas V SDN 2 Kota Gajah.
5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas, maka terdapat
beberapa saran untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui
penerapan model PBL berbasis video interaktif sebagai berikut:
1. Pesertadidik
Peserta didik diharapkan lebih aktif bertanya,berdiskusi, mencari dan
mengumpulkan informasi, serta memperhatikan guru saat proses
pembelajaran berlangsung, sehingga hasil belajar peserta didik
meningkat.
2. Pendidik
Saat proses pembelajaran guru lebih baik menerapkan model PBL
dengan maksimal, hal ini dapat dilakukan dengan guru yang harus
mempersiapkan secara matang perangkat pembelajaran sebelum
digunakan. Sehingga peserta didik akan terlibat aktif dalam proses
pembelajaran.
3. Kepala Sekolah
Kepala sekolah dapat mendukung dari aspek sarana dan prasaran dan
memberikan informasi mengenai model PBL berbasis video interaktif
dengan cara menyediakan fasilitas sekolah untuk menunjang tercapainya

proses pembelajaran secara optimal.
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Peneliti Lain
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran, informasi, serta
masukkan bagi peneliti lain mengenai pengaruh model PBL berbasis

video interaktif terhadap hasil belajar peserta didik.
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