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ABSTRACT

The development of interactive learning videos is really needed in the world of education to help solve problems in
classroom learning. Based on this, this research was carried out with the aim of developing interactive learning videos
which are expected to improve the mathematical literacy skills of class VIII students in flat-sided geometric material. This
research uses the Research and Development (R&D) method with the development of the ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation and Evaluation) model. Class VIl students at MTsS Madani Alauddin were the subjects of
this research. Data collection was carried out through observation, interviews, questionnaires and tests. The results of
the research show interactive learning videos that were developed to be effective in improving students' mathematical
literacy skills. This is shown by an increase in mathematics literacy test scores before and after the use of learning
videos. Apart from that, students' responses to interactive learning videos were very positive, they felt more interested
and motivated in studying flat-sided shapes. Thus, interactive learning videos can be an effective alternative learning
media for improving students' mathematical literacy skills.

Keywords: Build a Flat Sided Room, Mathematical Literacy, Interactive Learning Videos

ABSTRAK

Pengembangan video pembelajaran interaktif sangat dibutuhkan dalam dunia pendidikan guna membantu memecahkan
masalah pada pembelajaran di kelas. Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk
mengembangkan video pembelajaran interaktif yang diharapkan bisa meningkatkan keterampilan literasi matematika
peserta didik kelas VIII pada materi bangun ruang sisi datar. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation). Peserta didik kelas VIII di MTsS Madani Alauddin menjadi subjek dalam penelitian ini. Pengumpulan data
dilakukan melalui observasi, wawancara, angket, dan tes. Hasil penelitian memperlihatkan video pembelajaran interaktif
yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan keterampilan literasi matematika peserta didik. Hal ini ditunjukkan
dengan peningkatan skor tes literasi matematika sebelum dan sesudah penggunaan video pembelajaran. Selain itu,
respon peserta didik terhadap video pembelajaran interaktif sangat positif, mereka merasa lebih tertarik dan termotivasi
dalam mempelajari bangun ruang sisi datar. Dengan demikian, video pembelajaran interaktif dapat menjadi alternatif
media pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kemampuan literasi matematika peserta didik.

Kata Kunci: Bangun Ruang Sisi Datar, Literasi Matematika, Video Pembelajaran Interaktif

Cara sitasi: Baharuddin., Saputra, A. M., Harma., Amram, R., Nurhidayanti., & Amelia, N. (2024). Pengembangan video
pembelajaran interaktif untuk meningkatkan keterampilan literasi matematika materi bangun ruang sisi datar. J-KIP
(Jurnal Keguruan dan llmu Pendidikan), 5 (2), 232-240.

232


mailto:baharuddin.abbas@uin-alauddin.ac.id
mailto:sunaryoyoni@gmail.com
mailto:harmah03@gmail.com
mailto:riskayaniamram@gmail.com
mailto:antinur40@gmail.com
mailto:noviiamelia2003@gmail.com

J-KIP (Jurnal Keguruan dan limu Pendidikan) Vol. 5, No. 2, Juni 2024, pp. 232-240
e-ISSN 2722-6069

PENDAHULUAN

Sebagai makhluk hidup yang memiliki akal, pendidikan sangat berkaitan erat dengan
manusia, karena dengan pendidikan manusia dapat memecahkan masalah-masalah yang mereka
hadapi. Pendidikan apabila dijadikan sebagai tolak ukur, pendidikan memiliki dampak yang besar bagi
kemajuan bangsa (Aulia & Bahri, 2023). Selain itu, pendidikan dapat meningkatkan kualitas SDM
serta membentuk karakteristik manusia (Indayanti & Sagala, 2023). Maka dari itu, sebagai makhluk
hidup yang berakal serta makhluk yang berbangsa dan bernegara, merupakan hal yang penting untuk
kita miliki.

Pendidikan memiliki beragam bidang di dalamnya, satu diantaranya ialah bidang matematika.
Matematika merupakan sebuah pelajaran yang wajib untuk dipelajari oleh peserta didik berbagai
jenjang pendidikan. Matematika juga dikatakan sebagai bidang pendidikan yang erat kaitannya
dengan logika, dapat diterima oleh nalar sehat yang landasannya adalah logika dan disertai dengan
fakta yang akurat (Susanti, 2020). Selain itu, matematika dapat diartikan sebagai bidang pendidikan
yang banyak berkaitan dengan berbagai aspek sehari-hari (Septhiani, 2022). Menurut beberapa
definisi, tujuan pembelajaran matematika adalah kemampuan untuk menyelesaikan masalah dalam
berbagai aspek kehidupan. Tujuan ini sesuai dengan literasi matematika, keterampilan yang harus
dimiliki siswa.

Literasi matematika merupakan keterampilan yang terdiri dari perumusan, penerapan, serta
penginterpretasian konsep matematika dalam konteks yang bervariasi terutamanya pada berbagai
bidang kehidupan (Yusmarina et al., 2023). Literasi matematika merupakan keterampilan yang terdiri
dari perumusan, penerapan serta penafsiran matematika dalam beragam konteks (Sargaling et al.,
2022). Sejalan dengan pendapat Mboeik (2023) yang menyatakan bahwa literasi matematika ialah
keterampilan untuk memformulasikan, mengapkikasikan serta menerjemahkan matematika dengan
menggunakan konteks yang khas (berbeda).

Literasi matematika ialah keterampilan yang penting untuk dikuasai oleh peserta didik, sebab
keterampilan tersebut bisa diterapkan dalam memecahkan sebuah persoalan yang berkaitan dengan
berbagai bidang kehidupan. Sejalan dengan penegasan Hasanah & Hakim (2022) yang mengatakan
bahwa keterampilan literasi matematika adalah keterampilan yang dapat membantu peserta didik
agar dapat memberikan solusi dari persoalan matematika dalam berbagai bidang kehidupan. Rismen
et al. (2022) menyatakan bahwa keterampilan literasi matematika dapat mendorong peserta didik
dalam meninjau peran matematika itu sendiri dalam berbagai bidang kehidupan dan memberikan
penilaian serta pengambilan keputusan secara logis maupun rasional. Maka dari itu, keterampilan
literasi matematika penting untuk dimiliki oleh peserta didik.

Namun, jika kita lihat berdasarkan hasil PISA 2022, Indonesia tergolong rendah dalam
keterampilan literasi matematika. Indonesia termasuk pada golongan yang terendah dimana dari 81
negara yang ikut serta, Indonesia berdiri pada pemeringkatan ke-13 terbawah, dimana skor dari
Indonesia yaitu 366 untuk skor matematika, 383 untuk skor sains dan 359 untuk skor membaca
(OECD, 2023). Selain itu, hasil penelitian Sari et al. (2023) menunjukkan bahwa peserta didik memiliki
keterampilan literasi matematika yang rendah berdasarkan gaya belajar mereka. Selain itu hasil dari
penelitian Amelia et al. (2021) menyatakan bahwa peserta didik juga berada pada kategori rendah.

Rendahnya keterampilan literasi matematika juga ditunjukkan oleh hasil wawancara bersama
salah satu pendidik mata pelajaran matematika di MTsS Madani Alauddin yaitu ibu Hj. Darlina, S.Ag.
mengatakan bahwa “peserta didik belum pernah diberikan persoalan yang dikaitkan dengan
keterampilan literasi matematika, mereka hanya mengerjakan soal-soal biasa dan langsung
menjawabnya sesuai dengan pertanyaannya. Sehingga apabila diberikan soal non-rutin (literasi
matematika) mereka akan bingung untuk menjawab pertanyaan tersebut. Hasil wawancara juga
menunjukkan bahwa bangun ruang sisi datar adalah salah satu materi yang dianggap sulit oleh
siswa, karena siswa kesulitan dalam menalar terkait solusi dari soal materi tersebut. Penelitian oleh
Prasetya et al. (2021) menemukan bahwa peserta didik sulit memahami materi bangun ruang sisi
datar ketika masalahnya disajikan dalam bentuk soal literasi matematika. Berdasarkan pernyataan
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tersebut, dapat dikatakan bahwa keterampilan literasi matematika peserta didik masih belum optimal.
Sehingga perlu dilakukan sebuah upaya agar dapat meningkatkan keterampilan literasi matematika.

Salah satu solusi yang dapat diterapkan untuk meningkatkan keterampilan literasi
matematika peserta didik ialah melalui video pembelajaran interaktif. Hal ini ditegaskan oleh hasil
penelitian Saman et al. (2018) yang menjelaskan bahwa media video pembelajaran interaktif dapat
meningkatkan keterampilan penalaran peserta didik, yang merupakan salah satu indikator dari
keterampilan literasi matematika. Novera dan Sofiarini (2022) juga menyatakan bahwa dalam
menerapkan video pembelajaran peserta didik melibatkan dua panca indera yaitu pendengaran dan
penglihatan sehingga peserta didik lebih mudah untuk mengerti. Hal ini juga diperjelas oleh
Nurwahidah et al. (2021); Nurwinda et al. (2022) yang menyatakan bahwa video pembelajaran
cenderung disukai oleh peserta didik karena menggunakan lebih dari satu pancaindra sehingga
peserta didik dapat menyimak dan berimajinasi terkait materi yang ditampilkan pada video
pembelajaran. Selain itu, Purbayanti et al. (2020) juga mengatakan penggunaan video pembelajaran
sebagai media belajar lebih mudah dan paktis untuk diakses oleh pendidik dan peserta didik, serta
tidak memerlukan biaya yang besar. Hal ini juga ditegaskan oleh hasil penelitian Shafa & Yunianta
(2022a) yang menyatakan bahwa video pembelajaran sangat variatif dalam peyajiannya, sehingga
menarik dan mudah salam penyampaiannya. Oleh karena itu, penggunaan video pembelajaran dapat
menjadi salah satu media pembelajaran yang mendukung berbagai keterbatasan peserta didik dan
memberikan kemudahan dalam aksesnya.

Berdasarkan pemaparan tersebut, dapat dilihat bahwa penting untuk melakukan penelitian
mengenai literasi matematika dengan menggunakan video pembelajaran interaktif. Ini adalah alasan
peneliti melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Video Pembelajaran Interaktif Untuk
Meningkatan Keterampilan Literasi Matematika Peserta Didik Kelas VIII pada Materi Bangun Ruang
Sisi Datar”.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan oleh peneliti yaitu penelitian yang sifatnya pengembangan,
hal ini termasuk ke dalam penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D).
Peneliti mengembangkan produk berupa media pembelajaran. Pengembangan produk ini didasarkan
dengan model pengembangan ADDIE.

Salah satu model desain system pembelajaran dengan melewati beberapan tahap dan
mudah untuk dipelajari disebut sebagai model ADDIE (Pribadi, 2009). Peneliti memilih model
pengembangan ADDIE karena terdapat struktur yang sistematis dimana terdapat lima tahapan
dengan kerangka kerja yang jelas dan terorganisir. Selain itu, model ADDIE memberikan evaluasi
secara berkelanjutan dengan mengidentifikasi dan memperbaiki kekurangan serta memastikan tujuan
pembalajaran tercapai. Dalam model ADDIE, terdapat lima tahapan yaitu Analyze (analisis), Design
(perancangan), Development (pengembangan), Implementation (implementasi) dan Evaluation
(evaluasi). Berikut penjelasan yang lebih detail tahapan pengembangan dalam penelitian ini.

Tahap Analyze, tahap ini dilakukan untuk mendapatkan informasi atau data mengenai
kebutuhan akan pengembangan media pembelajaran peserta didik.

Tahap Design, tahap ini merupakan proses merencanaan yang meliputi penentuan materi,
serta alat dan bahan yang akan digunakan, termasuk unsur atau aspek pengajaran yang akan
dilakukan.

Tahap Development, tahap ini ialah proses realisasi dari rancangan pada tahap sebelumnya,
yakni membuat video pembelajaran yang akan dikembangkan serta pengujian tingkat kevalidan.

Tahap Implementation, tahap ini dilakukan proses pengaplikasian produk pada proses
pembelajaran. Produk akan diterapkan dan diukur pengaruhnya menggunakan instrumen tes (pre-
test maupun post-test) dan uji keperaktisan menggunakan angket respon pendidik.

Tahap Evaluation, tahap ini merupakan tahap penilaian keefektifan dan kuliatas video
pembelajaran interaktif melalui saran dan kritik dari peserta didik, pendidik, dan validator.
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Tempat dilakukannya penelitian ini di MTsS Madani Alauddin dengan sasaran penelitian
kepada peserta didik kelas VIII C sebanyak 14 peserta didik. Proses pengumpulan data penelitian
menggunakan angket, lembar observasi serta tes yang telah divalidasi oleh ahli materi. Instrumen
kelayakan media pembelajaran juga menggunakan skala likert.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Analyze

Proses yang dilakukan di tahap analisis ini yaitu melihat perkembangan peserta didik dari
segi kebutuhan dan masalah yang dihadapi. Hasil analisis diperoleh berdasarkan kebutuhan
pendidik adalah minimnya penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis digital, padahal jika
dilihat fasilitas di madrasah memadai dalam peningkatan kualitas proses pembelajaran. Selain itu,
peserta didik belum pernah diberikan soal yang berbasis literasi matematika, biasanya peserta didik
hanya mengerjakan soal soal rutin. Hal tersebut menyebabkan, peserta didik belum memiliki
kebiasaan mengerjakan soal berbasis literasi matematika. Salah satu materi yang membuat
kesulitan peserta didik yaitu bangun ruang sisi datar.

2. Design

Proses perancangan yang dilakukan pada tahap ini yaitu peneliti akan mendesain media
pembelajaran dengan bentuk video, dimana berisi konten geometri materi kubus dan balok. Pada
tahap ini terdiri atas 4 tahap yang dilakukan oleh peneliti yaitu menyusun instrumen tes literasi
matematika, pemilihan media, pemilihan software dalam merancang media pembelajaran, serta
perancangan awal video pembelajaran.

Penyusunan alat instrument literasi matematika dimulai dengan membuat kisi-kisi soal yang
mempertimbangkan kompetensi inti, kompetensi dasar, dan tujuan pembelajaran. Sehingga,
didapatkan 3 butir soal yang berbentuk essai. Pemilihan media disusun dengan konten materi
bangun ruang sisi datar dengan mengaitkan literasi matematika yang bersifat kontekstual. Selain itu,
melalui jaringan internet, media pembelajaran tersebut dapat diakses dimana saja dan kapan saja.

Pada tahap pemilihan aplikasi yang digunakan untuk merancang video pembelajaran dibuat
dengan tampilan full animasi dengan bantuan beberapa aplikasi yaitu: Pinterset, Zepeto, Capcut dan

ofy

Gambar 1. Pinterest, Zepeto, Capcut, Alight Motion

Pada perancangan awal video pembelajaran berbasis literasi matematika mata pelajaran
matematika konten geometri dengan materi bangun ruang sisi datar, terdapat beberapa alur
kegiatan seperti kegiatan pembukaan, penjelasan materi, dan kegiatan pentup.

3. Development

Pada tahap ini, rancangan berupa alur kegiatan video pembelajaran di tahap design
sebelumnya mulai dirancang menggunakan materi dan aplikasi yang telah ditentukan. Alur
kegiatannya seperti pada berikut ini.

Kegiatan pertama dengan diawali pembukaan, dilanjutkan dengan menjelaskan tujuan
pembelajaran. Kegiatan pendahuluan selanjutnya yaitu dengan mengaitkan materi bangun ruang sisi
datar yaitu kubus dan balok yang sifatnya kontekstual. Berikut ini adalah gambar kegiatan
pendahuluan pada video pembelajaran interaktif.
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Gambar 2. Bentuk Awal Video
Pembelajaran

Gambar 2 yaitu bentuk awal video pembelajaran. Bentuk awal video pembelajaran dimulai
dengan perkenalan terhadap materi darlw contoh dari bangun ruang sisi datar.

—— ——

Tujuan Pembelajaran: "rf
1. Memahami sifat-sifat Kubus dan Balok.

2. Mepentukan Luas Permkaan
Kubus dan Balok.

3. Menentukan Volume Kubus dan Balok |

4. Menyelesaikan Permasalahan dalam
! Kehidupan sehari-hari tentang
¥ Kubus dan Balok

Gambar 3. Bentuk Penjelasan Tujuan Pembelajaran

Gambar 3 vyaitu bentuk penjelasan tujuan pembelajaran yang ditampilkan setelah
pengenalan materi bangun ruang sisi datar secara singkat.

Selanjutnya kegiatan inti yaitu dengan menjelaskan materi yang sesuai dengan tujuan
pembelajaran yaitu luas permukaan, volume serta sifat-sifat materi kubus dan balok seperti pada
gambar 4.

Gambar 4. Bentuk Penjelasan Materi

Selain itu, memberikan contoh soal yang berbasis literasi matematika yaitu dengan
mengaitkan soal tersebut dengan kehidupan sehari-hari seperti pada gambar 5.

Gambar 5. Bentuk Materi Kontekstual

Kemudian, dalam video pembelajaran akan dijelaskan penyelesaian soal tersebut sesuai

dengan indikator literasi matematika yaitu menuliskan diketahui dan ditanyakan, menyelesaikan
permasalahan, dan menarik kesimpulan seperti pada gambar 6.
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Gambar 6. Penyajian Penyelesaian Soal

Kegiatan terakhir adalah kegiatan penutup. Kegiatan ini berisi kesimpulan singkat dan
ucapan salam.

Selanjutnya, dilakukan penilaian ahli dengan memvalidasi atau menilai kelayakan desain
dari video maupun instrumen yang lainnya. Kegiatan validasi pada video pembelajaran berfokus
pada beberapa aspek, yaitu: aspek kebahasaan, aspek tampilan layar, kualitas video, serta aspek
animasi maupun audio dari video pembelajaran. Proses validasi dilakukan oleh ahli. Adapun
diperoleh hasil dari validasi disajikan seperti pada tabel 1.

Table 1. Hasil Validasi Instrumen

Instrumen dan Media Persentasi Kategori
Rata-rata
Video Pembelajaran 91,67% Sangat Layak
Angket Respon Peserta didik 90% Sangat Layak
Angket Respon Pendidik 90% Sangat Layak
Lembar Observasi Aktivitas o
Peserta Didik 87,50% Sangat Layak
Lembar Obser\{a5| Proses 85% Layak
Pembelajaran
Lembar Tes Literasi 0
Matematika 85% Layak

4. Implementation

Uji coba dilakukan pada 14 peserta didik kelas VIII di MTsS Madani Alauddin. Pre-test
maupun post-test diberikan oleh peserta didik guna mengukur peningkatan keterampilan literasi
matematika peserta didik setelah menggunakan video pembelajaran interaktif. Hasil Pre-test
maupun post-test dari peserta didik terdapat peningkatan rata-rata dari 7,14 menjadi 86. Diperoleh
hasil dari 14 peserta didik yang semuanya meningkat. Secara keseluruhan, hasilnya diperoleh
sebesar 89,5%. Jika dilihat dari kriteria dapat disimpulkan media dari video pembelajaran interaktif
tergolong pada kriteria layak dan efektif dalam meningkatkan keterampilan literasi matematika
peserta didik terhadap media bangun ruang sisi datar.

Hasil peningkatan keterampilan literasi matematika pada materi bangun ruang sisi datar
sebesar 78% serta ditinjau dari data uji N-Gain didapatkan nilai sebesar 6,93. Berdasarkan kriteria
yang telah ditetapkan, disimpulkan bahwa terdapat peningkatan keterampilan literasi matematika
peserta didik dalam materi bangun ruang sisi datar dimana kriteria tersebut termasuk pada golongan
tinggi.

Hasil dari uji kepraktisan pendidik dengan menggunakan angket respon pendidik.Dilihat dari
hasil angket tersebut menunjukkan bahwa kepraktisan dari video pembelajaran berada pada 90%.
Artinya, video pembalajaran interaktif praktis digunakan dalam proses pembelajaran matematika.
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5. Evaluation

Media pembelajaran interaktif dikemas dalam bentuk video berdasarkan permasalahan
kontekstual pada materi bangun ruang sisi datar. Produk atau video tersebut dikembangkan
menggunakan beberapa aplikasi yaitu pinterest, zepeto, capcut dan alight motion. Pengembangan
video pembelajaran ini didukung oleh penelitian Desvia Ispratiwi & Mellisa (2023) yang menunjukkan
hasil dimana persentase respons positif siswa sebesar 86,5% dengan pengembangan video
pembelajaran berbasis aplikasi capcut baik digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil penilaian
oleh validator, dimana hasil validator diperoleh nilai 91,67% yang menyatakan media video
pembelajaran interaktif ini sangat valid. Artinya, media pembelajaran interaktif berada pada kategori
sangat baik, serta layak diterapkan pada kegiatan pembelajaran. Adapun saran dari validator yaitu:
(1) Suara lebih jernih dengan menghilangkan kebisingan yang ada pada audio video pembelajaran,
(2) Gambar yang ada pada video pembelajaran yang digunakan ditingkatkan kualitas gambarnya.

Setelah dilaksanakan penilaian oleh ahli media, pendidik juga menilai media pembelajaran
yang dikembangkan. Hasil penilaian yang dilakukan oleh pendidik kelas, diperoleh persentase rata
rata 67,50%. Berdasarkan hasil persentase tersebut memperlihatkan media pembelajaran video
interaktif pada materi bangun ruang sisi datar termasuk dalam golongan “Layak” sebagai media
pada proses pembelajaran. Pengembangan media juga memiliki peran penting dalam proses
pembelajaran, terutama dalam matematika karena mata pelajaran matematika memiliki sifat abstrak
dan membutuhkan keterampilan matematis siswa, salah satunya literasi matematika (Maskur et al.,
2017; Mustamid & Raharjo, 2015; Nurdin et al., 2019).

Perangkat yang dikembangkan berupa video pembelajaran interaktif mencukupi pada
kriteria valid dan efektif. Setelah dilakukan uji coba pada objek penelitian yaitu kepada peserta didik
sebanyak 14 orang kelas VIII C, diperoleh bahwa terdapat peningkatan keterampilan literasi
matematika dari rata-rata dari 7,14 menjadi 86. Hal ini dilakukan dengan cara perhitungan nilai
pretest maupun postest guna mengetahui apakah terdapat peningkatan keterampilan literasi
matematika peserta didik pada materi yang digunakan untuk membangun ruang sisi datar baik
sebelum maupun setelah menggunakan video pembelajaran. Hal tersebut juga didukung dari hasil
penelitian Shafa & Yunianta (2022) yang menyatakan bahwa pengembangan video pembelajaran
dapat meningkatkan secara signifikan keterampilan membaca dan memahami matematika.

Selain itu, peserta didik juga mengisi angket agar mengetahui kemenarikan dan kemudahan
dalam menggunakan media pembelajaran yang bertujuan guna meningkatkan keterampilan literasi
matematika. Berdasarkan data dari angket tersebut, diperoleh rata rata hasil angket peserta didik
sebesar 71,43%. Artinya tontonan video pembelajaran interaktif oleh peserta didik termasuk pada
kategori “Baik”. Berdasarkan hal tersebut, disimpulkan bahwa media pembelajaran video interaktif
sangat efektif untuk digunakan dalam pendidikan.

KESIMPULAN

Artikel ini membahas pengembangan video pembelajaran interaktif yang dimaksudkan untuk
meningkatkan keterampilan matematika siswa dalam bangun ruang sisi datar. Peneliti membuat
video interaktif dengan penjelasan konsep, contoh soal, dan latihan soal. Dengan desain interaktif,
video ini memungkinkan peserta didik berinteraksi dan mendapatkan umpan balik secara langsung.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa menonton video interaktif lebih efektif dalam meningkatkan
kemampuan peserta didik dalam literasi matematika. Peserta didik yang belajar melalui video
interaktif menunjukkan hasil belajar yang lebih baik dalam pretest dan posttest. Hal ini
dikarenakan video interaktif memungkinkan interaksi dan umpan balik langsung, mendorong siswa
untuk belajar mencapai hasil yang baik.

Secara keseluruhan, artikel ini menunjukkan bahwa video pembelajaran interaktif dapat
digunakan sebagai alternatif untuk meningkatkan pembelajaran literasi matematika, khususnya
materi bangun ruang sisi datar. Metode ini cocok untuk zaman sekarang, di mana teknologi dapat
sepenuhnya digunakan pada pembelajaran di kelas. Video interaktif dapat meningkatkan keinginan
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peserta didik dalam menuntut ilmu menjadi temuan menarik pada penelitian ini. Sehingga dapat
disimpulkan video pembelajaran interaktif harus menjadi fokus penelitian pendidikan di masa depan.
Terbukti bahwa metode ini efektif dan sesuai dengan fitur generasi saat ini yang akrab dengan
teknologi digital. Untuk itu, perlu ada upaya lebih lanjut untuk memanfaatkan potensi teknologi
pembelajaran untuk meningkatkan pendidikan di Indonesia.

REKOMENDASI

Hasil penelitian menunjukkan bahwa video pembelajaran interaktif membantu peserta didik
untuk memahami matematika materi bangun ruang sisi datar. Oleh karena itu, para pendidik dan
pengembang kurikulum harus menggunakan video pembelajaran interaktif sebagai alat utama dalam
mengajar materi bangun ruang sisi datar. Untuk tetap sesuai dengan kemajuan teknologi dan
metode pembelajaran terbaru, evaluasi dan pengembangan konten video harus terus dilakukan.
Selain itu, diperlukan implementasi yang berkelanjutan dan pelatihan guru dalam penggunaan
teknologi ini agar efektivitas pembelajaran dapat terus ditingkatkan.
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