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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi efektivitas 

penggunaan video pembelajaran interaktif dalam meningkatkan 

keaktifan dan motivasi belajar siswa di mata pelajaran 

matematika. Keaktifan dan motivasi siswa menjadi faktor 

penting dalam proses belajar mengajar, terutama dalam konteks 

pendidikan matematika yang sering dianggap menantang. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kajian studi 

literatur, dengan analisis terhadap 23 artikel penelitian yang 

relevan yang diterbitkan antara tahun 2022 hingga 2024. Artikel 

yang diperoleh dilakukan pencarian pada google database dan 

penggunaan publish or perish. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa beberapa penelitian sudah membuktikan bahwa video 

pembelajaran interaktif dapat meningkatkan partisipasi siswa 

dalam diskusi kelas dan kolaborasi dalam kegiatan kelompok. 

Siswa yang menggunakan media ini merasa lebih terlibat dan 

bersemangat dalam mengikuti pelajaran, yang berdampak positif 

pada pemahaman konsep-konsep matematika yang abstrak. 

Selain itu, video pembelajaran yang menarik dapat menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan, sehingga siswa lebih 

termotivasi untuk belajar. Temuan ini sejalan dengan pendapat 

para peneliti sebelumnya yang menyatakan bahwa penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa. Simpulan utama dari penelitian ini adalah bahwa integrasi 

video pembelajaran interaktif merupakan strategi yang efektif 

untuk menciptakan suasana belajar yang dinamis dan 

meningkatkan motivasi serta keaktifan siswa dalam belajar 

matematika. Oleh karena itu, disarankan bagi pendidik untuk 

menerapkan metode ini dalam proses pembelajaran guna 

mencapai hasil yang lebih baik dan memenuhi kebutuhan siswa 

dalam memahami materi matematika secara lebih mendalam. 

Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi penting 

bagi pengembangan metode pembelajaran yang inovatif dan 

relevan dalam era digital saat ini, serta membuka peluang untuk 
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penelitian lebih lanjut mengenai penggunaan teknologi dalam 

pendidikan. 

Keywords :  

interactive video; 

motivation; activeness; 

learning innovation 

 

ABSTRACT 

This study aims to explore the effectiveness of using interactive 

learning videos in increasing students' activeness and motivation 

in mathematics. Student activeness and motivation are important 

factors in the teaching and learning process, especially in the 

context of mathematics education which is often considered 

challenging. The method used in this study is a literature review, 

with an analysis of 23 relevant research articles published 

between 2022 and 2024. The articles obtained were searched on 

the Google database and used publish or perish. The results of 

the study indicate that several studies have proven that 

interactive learning videos can increase student participation in 

class discussions and collaboration in group activities. Students 

who use this media feel more involved and enthusiastic in 

following lessons, which has a positive impact on understanding 

abstract mathematical concepts. In addition, interesting learning 

videos can create a fun learning atmosphere, so that students are 

more motivated to learn. This finding is in line with the opinions 

of previous researchers who stated that the use of technology in 

learning can increase student engagement. The main conclusion 

of this study is that the integration of interactive learning videos 

is an effective strategy to create a dynamic learning atmosphere 

and increase student motivation and activeness in learning 

mathematics. Therefore, it is recommended for educators to 

apply this method in the learning process in order to achieve 

better results and meet students' needs in understanding 

mathematics materials more deeply. Thus, this study provides an 

important contribution to the development of innovative and 

relevant learning methods in today's digital era, as well as 

opening up opportunities for further research on the use of 

technology in education 

 

 

PENDAHULUAN 
 

Pendidikan adalah salah satu aspek penting dalam pengembangan sumber daya manusia 

(Mukhlison Effendi, 2021). Menurut Firdianti dalam (Rahmawati & Muhroji, 2022) konteks pendidikan 

matematika, keaktifan dan motivasi siswa menjadi faktor krusial yang memengaruhi keberhasilan proses 

belajar mengajar. Pembelajaran matematika seringkali dianggap sebagai salah satu mata pelajaran yang 

paling menantang bagi siswa (Gradini, 2019). Metode pembelajaran konvensional dan konsep abstrak 

yang kompleks seringkali membuat siswa kesulitan dan kehilangan minat dalam belajar (Sodikin et al., 

2024). Dengan demikian, penting untuk mencari cara baru dalam pembelajaran agar siswa lebih aktif 

dan termotivasi dalam belajar matematika, sehingga mereka dapat lebih mudah memahami materi dan 

mencapai hasil yang baik. 

Menurut (Ai Muflihah, 2021) salah satu solusi untuk meningkatkan motivasi dan keaktifan siswa 

dalam belajar matematika adalah dengan menerapkan metode pembelajaran yang inovatif. Metode yang 

interaktif dapat membuat siswa lebih terlibat dan tertarik pada materi yang diajarkan. Menurut Silaen 

(2023) penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat membantu siswa memahami konsep-konsep 

matematika dengan lebih baik. Selain itu, media pembelajaran yang menarik dapat menciptakan 

pengalaman belajar yang menyenangkan, sehingga siswa merasa lebih bersemangat untuk belajar 

(Anggraini et al., 2024). Penting bagi pendidik untuk mengeksplorasi berbagai media pembelajaran yang 

dapat menyesuaikan materi pembelajaran dan mendukung motivasi belajar siswa terhadap matematika 
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(Puspawati et al., 2022). Dengan demikian, pendidik perlu mempertimbangkan pendekatan yang 

berfokus pada keaktifan siswa untuk menciptakan suasana belajar yang dinamis dan menyenangkan. 

Keaktifan siswa di kelas merupakan faktor kunci yang sangat berpengaruh pada efektivitas proses 

belajar mengajar (Luritawaty et al., 2024; Mansour et al., 2024). Didukung oleh pendapat Sarifah & 

Nurita (2023) yang menyatakan bahwa ketika siswa aktif berpartisipasi, mereka tidak hanya lebih mudah 

memahami materi, tetapi juga dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kolaboratif. 

Menurut Kamza et al., (2021) keaktifan siswa dalam diskusi maupun keaktifan dalam kegiatan 

kelompok dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep yang diajarkan. Selain itu, 

lingkungan belajar yang melibatkan siswa secara aktif dapat membantu mereka lebih percaya diri dan 

mengurangi kecemasan (Byhar et al., 2022; Maulidyanawati et al., 2024). Akibatnya, untuk memastikan 

bahwa siswa benar-benar merasakan manfaat dari pendidikan matematika, sangat penting untuk 

membuat suasana kelas yang mendorong mereka untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses 

pembelajaran. 

Keaktifan siswa di kelas dapat diukur melalui beberapa indikator yang menunjukkan keterlibatan 

mereka dalam proses pembelajaran. Salah satu indikator utama adalah partisipasi siswa dalam diskusi 

kelas, di mana siswa diharapkan untuk mengajukan pertanyaan, memberikan pendapat, dan 

berkontribusi dalam menjawab pertanyaan yang diajukan oleh guru (Ramadhan, 2024). Selain itu, 

keterlibatan dalam kegiatan kelompok, seperti kerja sama dalam proyek atau tugas kelompok, juga 

menjadi indikator penting yang menunjukkan tingkat keaktifan siswa (Harwati, 2022). Mengamati 

frekuensi siswa dalam mengajukan pertanyaan atau meminta klarifikasi mengenai materi yang diajarkan 

juga dapat memberikan gambaran tentang sejauh mana mereka terlibat (Eden, 2023; Putri et al., 2019). 

Dengan demikian, pengukuran keaktifan siswa melalui indikator-indikator ini dapat membantu pendidik 

dalam merancang strategi yang lebih efektif untuk meningkatkan keterlibatan siswa di kelas. 

Sementara itu, motivasi siswa dalam belajar dapat diidentifikasi melalui beberapa indikator yang 

mencerminkan minat dan dorongan mereka untuk belajar. Salah satu indikator yang signifikan adalah 

tingkat antusiasme siswa saat mengikuti pelajaran, yang dapat dilihat dari ekspresi wajah dan partisipasi 

aktif mereka (Naidoo & Hajaree, 2022; Suratman et al., 2019). Selain itu, keinginan siswa untuk 

menyelesaikan tugas dan proyek dengan baik juga menjadi indikator penting dari motivasi mereka 

(Murtiyasa & Amini, 2021). Menurut Dirgari et al., (2023) untuk melihat motivasi belajar siswa dapat 

dilakukan dengan pengamatan terhadap perilaku siswa, seperti ketekunan dalam belajar dan upaya 

mereka untuk memahami materi yang sulit. Dengan memahami indikator-indikator ini, pendidik dapat 

lebih mudah mengidentifikasi kebutuhan siswa dan merancang intervensi yang tepat untuk 

meningkatkan motivasi mereka dalam belajar. 

Metode pembelajaran konvensional dan konsep abstrak yang kompleks seringkali membuat siswa 

kesulitan dan kehilangan minat dalam belajar (Ndungo & Nazziwa, 2023; Sari et al., 2024). Dalam 

penelitian yang dilakukan oleh Wahyu et al., (2024) siswa merasa terasing dalam proses pembelajaran, 

sehingga mereka tidak mampu mengaitkan materi yang diajarkan dengan kehidupan sehari-hari mereka, 

sehingga mengurangi motivasi mereka untuk belajar. Keadaan ini menciptakan kesenjangan antara 

harapan pendidik dan kenyataan yang dialami siswa di kelas. Oleh karena itu, sangat penting untuk 

menemukan metode baru untuk mengajar siswa agar lebih aktif dan termotivasi untuk belajar 

matematika. 

Motivasi dan keaktifan siswa dalam belajar matematika tidak hanya bergantung pada metode dan 

media yang digunakan, tetapi juga pada pendekatan yang diterapkan oleh pendidik (Izzuddin, 2021; 

Yulianti dkk., 2024). Menurut Mock & Hodis (2022) ketika guru memberikan dukungan dan umpan 

balik yang positif, siswa merasa lebih dihargai dan termotivasi untuk berpartisipasi dalam pembelajaran 

(Ibrahim & Srikanth, 2024). Didukung pendapat yang kemukakan oleh Aini et al., (2018) keyakinan diri 

siswa dalam kemampuan mereka juga berkontribusi pada tingkat motivasi dan keaktifan selama proses 

belajar. Sehingga sejalan dengan pendapat  Azhar & Wahyudi (2024) bahwa penting bagi pendidik 

untuk menciptakan lingkungan belajar yang mendukung, di mana siswa merasa dihargai dan percaya 

diri, agar motivasi dan keaktifan mereka dalam belajar matematika dapat meningkat secara signifikan. 

Kebaruan dari penelitian ini terletak pada penggunaan video pembelajaran interaktif yang 

dirancang secara khusus untuk meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar siswa dalam konteks 

pendidikan matematika. Meskipun telah ada sejumlah penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa 

penggunaan video pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan siswa, penelitian ini berfokus pada 

analisis komprehensif terhadap berbagai studi yang relevan. Selain itu, penelitian ini melakukan 
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perbandingan mendalam mengenai efektivitas metode video interaktif dengan metode pembelajaran 

tradisional yang lebih konvensional. Dengan cara ini, penelitian ini tidak hanya menyajikan bukti 

empiris yang kuat, tetapi juga menawarkan perspektif baru terkait integrasi teknologi dalam 

pembelajaran matematika. Hal ini sangat penting, terutama dalam konteks yang belum banyak 

dieksplorasi, di mana peran video interaktif dalam meningkatkan pemahaman konsep-konsep 

matematika yang abstrak dapat memberikan kontribusi signifikan terhadap praktik pendidikan yang 

lebih inovatif dan efektif (Dewi, 2021; Kurnianto & Sarwono, 2020; Rosiana et al., 2024). 

Di sisi lain, terdapat gap penelitian yang perlu dicermati dalam literatur yang ada. Beberapa studi 

menunjukkan hasil yang saling kontradiktif, di mana ada penelitian yang mengklaim bahwa penggunaan 

video interaktif tidak signifikan dalam meningkatkan motivasi belajar siswa (Trismawati et al., 2022). 

Selain itu penelitian yang dilakukan oleh Gündüzalp (2024) mengklaim bahwa penggunaan video 

interaktif tidak memiliki dampak signifikan terhadap motivasi belajar siswa. Sementara penelitian lain 

menunjukkan hasil yang positif (Anyan & Setyawan, 2022; Islahati & Saluky, 2024). Keterbatasan ini 

menunjukkan perlunya kajian lebih mendalam untuk memahami konteks yang mempengaruhi 

efektivitas penggunaan video pembelajaran interaktif dalam meningkatkan keaktifan dan motivasi 

siswa. Dalam kesenjangan tersebut terlihat bahwa adanya ketidakselarasan dalam penelitian tentang 

penggunaan video interaktif dalam pembelajaran. 

Beberapa studi menunjukkan bahwa video interaktif efektif, tetapi ada juga siswa yang lebih 

memilih metode tradisional karena merasa lebih terhubung dengan guru (Atikah et al., 2021). Penelitian 

ini bertujuan untuk mengisi kekurangan atau menganalisis berbagai studi yang relevan dan 

membandingkan hasilnya untuk memahami lebih baik peran video interaktif dalam pendidikan 

matematika. Untuk mencapai tujuan tersebut, pendidik harus menciptakan berbagai strategi yang dapat 

meningkatkan motivasi siswa untuk terlibat aktif. Keterlibatan dalam kegiatan yang mendorong 

eksplorasi dan eksperimen juga dapat membantu siswa menjadi lebih ingin tahu dan lebih termotivasi 

untuk belajar (Nikmah, 2019). Melalui penelitian ini, diharapkan dapat memberikan wawasan baru 

tentang bagaimana video interaktif dapat diintegrasikan secara efektif dalam pembelajaran matematika, 

serta memberikan rekomendasi bagi pendidik untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa. 

Penelitian ini berbeda dari kajian literatur lain karena tidak hanya menilai efektivitas video 

pembelajaran interaktif, tetapi juga membandingkan berbagai metode pembelajaran, termasuk metode 

tradisional. Pendekatan ini memberikan gambaran lebih menyeluruh tentang peran video interaktif 

dalam memahami konsep matematika yang abstrak. Selain itu, kajian ini mengidentifikasi kesenjangan 

dalam penelitian sebelumnya, seperti hasil yang bertentangan mengenai efektivitas video interaktif, 

sehingga memberikan kontribusi baru untuk pengembangan metode pembelajaran yang inovatif dan 

relevan di era digital. 

  

METODE PENELITIAN 
 

Pada penelitian ini digunakan metode kajian studi literatur. Studi   literatur   bertujuan   untuk 

meningkatkan dan memahami objek penelitian (Rohman, 2022). Studi literatur biasanya dilakukan oleh 

peneliti untuk mencari referensi dari buku atau jurnal yang relevan dengan masalah atau tujuan 

penelitian (Ridwan et al., 2021). Studi literatur dilakukan melalui pemeriksaan dan perbandingan 

berbagai sumber literatur untuk mengumpulkan data teoritis. Data yang diperoleh akan dikompilasi, 

dianalisis, dan disimpulkan untuk menarik kesimpulan mengenai masalah tersebut. 

Pada penelitian ini, peneliti mengkaji studi literatur yang diperoleh dari publish or perish dan 

google scholar dari rentang tahun 2022-2024. Dalam pencarian referensi melalui publish or perish 

tersebut terdapat ± 64 artikel dan dilakukan penyaringan sesuai tahun 2022-2024 terdapat 47 artikel 

penelitian dalam teks lengkap. Pencarian data pada google scholar diperoleh ± 40 artikel, dan dilakukan 

penyaringan artikel sesuia rentang tahun 2022-2024 diperoleh 23 artikel. Hasil identifikasi dari kedua 

database tersebut dipilih dan ditentukan sebanyak 23 artikel penelitian kemudian dilakukan 

identification, screening, eliglibility sesuai kriteria inklusi dan eksklusi. Kriteria inklusi dalam hal ini 

yaitu: (1) jurnal mengenai video pembelajarn interaktif; (2) jurnal dengan media pembelajaran untuk 

meningkatkan keaktifan siswa dalam pelajaran matematika; (3) jurnal terkait media pembelajaran dalam 

meningkatkan motivasi belajar matematika siswa. Sedangkan untuk kriteria eksklusi yaitu : (1) jurnal 

terkait video pembelajaran interaktif yang dipublikasikan dalam rentang waktu 2022-2024; (2) jurnal 

yang terpublish bereputasi sinta, eric maupun scopus. Hasil literatur yang diperoleh digunakan unruk 
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meninjau efektivitas penggunaan media pembelajaran berupa video interaktif dalam meningkatkan 

keaktifan dan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran matematika. 

 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Berdasarkan hasil pencarian literatur maka diperoleh analisis dari 23 artikel penelitian yang 

relevan mengenai penggunaan video pembelajaran interaktif untuk meningkatkan motivasi dan 

keaktifan siswa dalam pembelajaran matematika. Artikel-artikel ini dipilih dari berbagai jurnal nasional 

maupun internasional yang memiliki reputasi baik dan diterbitkan dalam rentang waktu 2022-2024. 

Seleksi ini bertujuan untuk memberikan gambaran yang komprehensif mengenai efektivitas video 

interaktif dalam konteks pendidikan matematika serta untuk mendukung temuan penelitian ini dengan 

bukti yang valid dari literatur terkini. Artikel tersebut dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Artikel video pembelajaran interaktif untuk meningkatkan motivasi dan keaktifan siswa 

No. Author Judul Penelitian 
Metode 

Penelitian 
Hasil Penelitian 

1. Anyan & Antonius 

Edy Setyawan 

(2022) 

Keefektifan Video 

Pembelajaran 

Interaktif dalam 

Meningkatkan 

Motivasi Belajar Siswa 

SMK pada Masa 

Pandemi COVID-19 

Jenis Penelitian: 

Kualitatif 

Pendekatan 

Penelitian: 

Fenomenologi, 

yang bertujuan 

untuk menggali 

pengalaman siswa 

secara mendalam. 

Penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan 

video pembelajaran 

interaktif cukup efektif 

dalam meningkatkan 

motivasi belajar siswa. 

Siswa merasa lebih aktif 

dan tertarik saat 

pembelajaran 

menggunakan video 

dibandingkan metode 

tradisional. 

2. Siska Maulani, Nisa 

Nuraisyah, Dini 

Zarina, Intan 

Velinda, Ani Nur 

Aeni (2022) 

Analisis Penggunaan 

Video sebagai Media 

Pembelajaran terhadap 

Motivasi Belajar Siswa 

Penelitian ini 

menggunakan 

metode kualitatif 

deskriptif 

Penggunaan video 

dalam pembelajaran 

memberikan kontribusi 

positif terhadap 

motivasi belajar siswa, 

dengan 67,25% 

responden menyatakan 

sangat setuju 

3. Selvia Safitri, Yadi 

Ardiawan, Rahman 

Haryadi (2024) 

Penggunaan Video 

Pembelajaran 

Menggunakan Sparkol 

Videoscribe terhadap 

Kemampuan 

Pemahaman 

Matematis dan 

Motivasi Belajar Siswa 

Penelitian ini 

menggunakan 

metode studi 

literatur 

Penggunaan video 

pembelajaran interaktif 

berbasis Sparkol 

Videoscribe 

menunjukkan 

peningkatan dalam 

motivasi dalam belajar 

Kelompok 

4. Seyum Getenet, Sue 

Worsley, Eseta 

Tualaulelei, Yosheen 

Pillay (2022) 

The Role of 

Technologies to 

Enhance Pre-service 

Teachers’ Engagement 

in an Online 

Mathematics 

Education Course 

Penelitian ini 

merupakan bagian 

dari studi yang 

lebih besar, yang 

menggunakan 

survei, analisis 

pembelajaran, dan 

data observasi 

untuk 

Penggunaan teknologi, 

termasuk video 

pembelajaran dan alat 

interaktif seperti Padlet 

dan Google Docs, 

berpengaruh positif 

terhadap motivasi dan 

keaktifan mahasiswa 

calon guru (PST). 
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mengevaluasi 

efektivitas tiga 

teknologi (Padlet, 

kuis video yang 

disematkan, dan 

Google Docs) 

5. Bagas Kurnianto dan 

Ridha Sarwono 

(2023) 

Pengembangan 

Perangkat 

Pembelajaran Berbasis 

TPACK dalam 

Meningkatkan 

Aktivitas Belajar dan 

Kemampuan 

Pemecahan Masalah 

Siswa 

Penelitian ini 

menggunakan 

metode Research 

and Development 

(R&D) dengan 

model ADDIE. 

Aktivitas belajar siswa 

meningkat dari 

pertemuan pertama 

hingga kelima, dengan 

skor rata-rata di kategori 

“baik”. Penggunaan 

video interaktif dalam 

pembelajaran terbukti 

meningkatkan 

partisipasi dan keaktifan 

siswa 

6. Khairunnisa, 

Hidayah Ansori, 

Yuni Suryaningsih 

(2023) 

Pengembangan Media 

Pembelajaran 

Interaktif Berbasis 

Hots materi Bangun 

Ruang Sisi Datar 

Untuk Siswa Smp 

Kelas VIII 

Penelitian ini 

menggunakan 

metode Research 

and Development 

(R&D) dengan 

model Four-D. 

Hasil validasi media 

pembelajaran interaktif 

menunjukkan nilai 

85,20%, yang 

dinyatakan sangat valid. 

Media yang 

dikembangkan mampu 

memenuhi kriteria 

HOTS dan dapat 

mendorong berpikir 

kritis serta kreatif siswa. 

Proses pembelajaran 

interaktif meningkatkan 

keaktifan siswa, yang 

sebelumnya rendah, 

dengan masalah 

kontekstual yang 

relevan. 

7 Clara Fatimah (2023) Evaluasi Efektivitas 

Penggunaan Media 

Pembelajaran 

Interaktif dalam 

Pembelajaran 

Matematika di 

Perguruan Tinggi 

Metode penelitian 

kuantitatif, 

Menggunakan 

metode kelompok 

seperti uji-t atau 

ANOVA untuk 

menganalisis 

perbedaan hasil 

pembelajaran. 

Melalui tes 

pemahaman 

konsep kelompok 

dan angket 

motivasi belajar. 

Kelompok yang 

menggunakan video 

interaktif menunjukkan 

peningkatan signifikan 

dalam pemahaman 

konsep 6elompok6a. 

Mahasiswa yang 

menggunakan video 

interaktif memiliki 

tingkat motivasi belajar 

yang lebih tinggi. Video 

interaktif menciptakan 

lingkungan yang 

memungkinkan 

mahasiswa terlibat 

secara aktif. 

8 Aditya Rachman, 

Rifki Oktoviandry, 

Diantri Seprina Putri, 

dkk (2023) 

Pelatihan Pembuatan 

Video Pembelajaran 

Interaktif Berbantuan 

Aplikasi Edpuzzle bagi 

Penelitian ini 

bermetode 

kualitatif, 

Pelatihan  ini  

Guru-guru berhasil 

membuat dan 

menerapkan video 

pembelajaran interaktif 
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Guru SMPN 4 Harau 

Kabupaten Lima Puluh 

Kota 

direncanakan  

untuk  

dilaksanakan  

dalam  beberapa  

tahap. Secara 

garis besar, 

tahapan tersebut 

meliputi 

pengenalan 

konsep, 

pembahasan, dan 

latihan 

terstruktur. 

yang menarik 

menggunakan Edpuzzle. 

Pembuatan video 

pembelajaran interaktif 

meningkatkan motivasi 

dan kreativitas siswa 

dalam belajar. Artikel 

ini menunjukkan bahwa 

pelatihan pembuatan 

video pembelajaran 

interaktif menggunakan 

Edpuzzle dapat 

meningkatkan keaktifan 

dan motivasi siswa, 

serta keterampilan 

literasi digital guru. 

9 Hardianto Rahman 

Muh. Faisal 

Afdhal Fatawuri 

Syamsuddin (2024) 

Meningkatkan 

Motivasi Belajar 

Peserta Didik Melalui 

Model Pembelajaran 

Problem Based 

Learning Berbantuan 

Multimedia Interaktif 

Penelitian ini 

menggunakan 

metode Penelitian 

Tindakan dengan 

pendekatan 

STAR (Situation, 

Challenge, 

Action, Result, 

Reflection, and 

Impact). 

Siswa menunjukkan 

peningkatan aktif dalam 

diskusi dan kolaborasi 

7elompok. Video 

pembelajaran interaktif 

membantu pemahaman 

konsep yang lebih baik. 

Rata-rata skor motivasi 

siswa meningkat dari 

3/5 menjadi 4.5/5 

setelah implementasi. 

Partisipasi siswa 

meningkat dari 60% 

menjadi 85% dalam 

periode 3 bulan. 

10 Hilmi Zaki Islahati 

Saluky Sirojudin 

Wahid (2024) 

Pengembangan Video 

Interaktif Math Battle 

untuk Meningkatkan 

Motivasi Belajar Siswa 

Penelitian ini 

menggunakan 

metode penelitian 

dan 

pengembangan 

(R&D) dengan 

model ADDIE. 

Video interaktif yang 

dikembangkan 

mendapatkan penilaian 

100% dari ahli materi 

dan 83% dari ahli media, 

yang menempatkannya 

dalam kategori sangat 

layak Siswa 

memberikan respons 

positif dengan 

persentase 90%, 

menunjukkan bahwa 

mereka merasa terlibat 

dan puas dengan media 

pembelajaran. Rata-rata 

N-Gain motivasi belajar 

siswa mencapai 0.57 

(kategori sedang) dan 

56.8% (kategori efektif), 

menunjukkan bahwa 

video interaktif efektif 

untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa. 
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11 Ulfia Rahmi, Bayu 

Ramadhani Fajri, 

Azrul Azrul (2024) 

Effectiveness of 

Interactive Content 

with H5P for Moodle-

Learning Management 

System in Blended 

Learning 

Artikel ini 

menggunakan 

metode penelitian 

kuantitatif dengan 

pendekatan 

purposive 

sampling. 

Artikel ini memberikan 

kontribusi signifikan 

terhadap pemahaman 

tentang penggunaan 

H5P dalam blended 

learning. Dengan 

menunjukkan bahwa 

konten interaktif dapat 

meningkatkan 

keterlibatan dan hasil 

belajar siswa, penelitian 

ini membuka jalan 

untuk penerapan lebih 

luas H5P di berbagai 

konteks pendidikan.  

12 Syamsul 

Ghufron,Nafiyah, 

Djuwari, Afib 

Rulyansah, Tiyas 

Saputri (2024) 

Effectiveness of 

Innovative Learning 

Video in Elementary 

Schools during the 

Covid-19 Pandemic 

Penelitian ini 

menggunakan 

metode 

campuran, yaitu 

penelitian pustaka 

dan penelitian 

lapangan. 

Penelitian pustaka 

dilakukan dengan 

mengumpulkan data 

dari artikel ilmiah yang 

relevan melalui basis 

data Google Scholar. 

Penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

penggunaan media 

pembelajaran yang 

inovatif dan berbasis 

teknologi sangat penting 

dalam mendukung 

proses belajar mengajar 

selama pandemi. 

Penelitian ini 

memberikan wawasan 

yang berharga bagi 

pendidik dalam 

merancang strategi 

pembelajaran yang 

adaptif dan efektif. 

13 Herianto dan Insih 

Wilujeng (2022) 

Increasing the 

attention, relevance, 

confidence and 

satisfaction (ARCS) of 

students through video  

interactive math 

learning multimedia 

Penelitian ini 

menggunakan 

desain pre-

experimental 

dengan 

pendekatan 

pengumpulan 

data melalui 

kuesioner 

motivasi 

Jurnal ini 

menyimpulkan bahwa 

multimedia video 

interaktif efektif dalam 

meningkatkan motivasi 

belajar siswa, terutama 

dalam aspek perhatian, 

kepercayaan, dan 

kepuasan. Secara 

keseluruhan, artikel ini 

memberikan wawasan 

yang berharga mengenai 

penerapan teknologi 

dalam pendidikan dan 

dampaknya terhadap 

motivasi siswa. 

14 Bothaina Bukhatwa, 

Eman Nasser Ali Al 

The Usefulness of 

Technology-based 

Penelitian ini 

menggunakan 

Penelitian ini 

menyimpulkan bahwa 
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Ruqeishi, Fahad 

Mohamed Humaid 

Al Khamisi (2022) 

Interactive Methods in 

Teaching Mathematics 

and Statistics at the 

College Level 

pendekatan 

kualitatif dengan 

mengembangkan 

metode 

pengajaran 

berbasis teknologi 

interaktif. 

metode pengajaran 

interaktif berbasis 

teknologi sangat efektif 

dalam meningkatkan 

pemahaman dan hasil 

belajar siswa di bidang 

matematika dan 

statistika. 

15 Emine Gül Çelebi-

Ilhan dan Duygu 

Ören-Vural (2022) 

Elementary Pre-

service Mathematics 

Teachers’ Noticing 

Teaching Practices 

Based on TIMSS Video 

Study 

Artikel ini 

menggunakan 

desain studi kasus 

kualitatif 

deskriptif 

Hasil analisis 

menunjukkan bahwa 

siswa lebih banyak 

memperhatikan aspek 

diskusi 87,3% selama 

penerapan TIMSS video 

study. Ketika siswa 

terlibat aktif dalam 

proses belajar, seperti 

berdiskusi, 

berkolaborasi, atau 

melakukan praktik, 

mereka cenderung 

merasa lebih 

bersemangat dan 

termotivasi untuk 

belajar. 

16 Eamon Vale dan 

Garry Falloon 

(2024) 

Using Learning 

Analytics to 

Understand K–12 

Learner Behavior in 

Online Video-Based 

Learning 

Artikel ini 

menggunakan 

metode analisis 

pembelajaran 

(Learning 

Analytics - LA) 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

pentingnya perilaku 

pembelajaran aktif 

dalam konteks video 

pembelajaran dan 

bagaimana motivasi 

siswa dapat 

mempengaruhi interaksi 

mereka dengan materi. 

Dengan menggunakan 

kerangka ICAP 

(Interactive, 

Constructive, Active, 

Passive), penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

perilaku yang 

teridentifikasi sebagai 

aktif berhubungan 

dengan motivasi siswa 

dalam memahami dan 

berinteraksi dengan 

konten pembelajaran 

Matematika. 

17 Pascasie 

Nyirahabimana, 

Evariste Minani, 

Mathias 

Nduwingoma, 

Students’ Perceptions 

of Multimedia Usage 

in Teaching and 

Learning Quantum 

Math and Physics: 

Post-Assessment 

Artikel ini 

menggunakan 

desain penelitian 

quasi-

eksperimental dan 

survei untuk 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

siswa yang diajarkan 

dengan metode 

multimedia cenderung 

merasa lebih mudah 
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Imelda Kemeza 

(2023) 

mengevaluasi 

penggunaan 

multimedia 

memahami konsep-

konsep Matematika. 

Siswa yang terlibat 

dalam pembelajaran 

dengan multimedia 

(video pembelajaran 

interaktif) menunjukkan 

peningkatan dalam 

motivasi untuk belajar 

dan keaktifan dalam 

proses pembelajaran. Ini  

18 Merve Kocagül dan 

Gül Ünal Çoban 

(2024) 

Evaluation of pre-

service Science and 

Math experiences 

within the TPACK 

framework 

Penelitian ini 

menggunakan 

desain studi kasus 

ganda (multiple 

case study)  

Penelitian 

menyimpulkan bahwa 

terdapat kebutuhan 

untuk meningkatkan 

pemahaman matematis. 

Artikel ini relevan dengan 

keaktifan dan motivasi 

belajar matematika karena 

menunjukkan bahwa 

penggunaan video 

pembelajaran interaktif 

yang efektif dapat 

meningkatkan interaksi dan 

keterlibatan siswa dalam 

proses belajar. Guru dapat 

berkontribusi pada 

pembelajaran matematika 

yang lebih aktif dan 

menarik. 

19 Irena Puji 

Luritawaty, Tatang 

Herman, Sufyani 

Prabawanto (2024) 

A Case Study on 

Students’ Critical 

Thinking in Online 

Learning: 

Epistemological 

Obstacle in Proof, 

Generalization, 

Alternative Answer, 

and Problem Solving 

Penelitian ini 

menggunakan 

pendekatan studi 

kasus eksploratif. 

Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

hambatan dalam 

berpikir kritis dapat 

mempengaruhi 

keaktifan dan motivasi 

belajar siswa. 

Pembelajaran yang 

dirancang dengan 

melibatkan video 

pembelajaran interaktif 

dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dan 

mendorong mereka 

untuk lebih aktif dalam 

belajar matematika. 

20 Hanna Byhar, Iryna 

Pits, Inna Prokop, 

Krystyna Shevchuk, 

Olha Shestobuz, 

Olesia Makoviichuk 

(2022) 

Interactive Learning in 

the Preparation of 

Students 1-4 Grades 

Penelitian ini 

menggunakan 

metode teoritis 

dan empiris. 

Metode empiris 

untuk 

menerapkan video 

pembelajaran 

interaktif di kelas. 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

penggunaan video 

pembelajaran interaktif 

dalam mata pelajaran 

bahasa Ukraina dan 

matematika 

meningkatkan minat 

siswa terhadap 
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pembelajaran. Terdapat 

peningkatan yang 

signifikan dalam 

pencapaian akademik 

siswa. 

21 Raewyn Eden 

(2023) 

Reflecting Together: 

Classroom Video as a 

Tool for Teacher 

Learning in 

Mathematics 

Artikel ini 

menggunakan 

metode 

eksperimen. 

Artikel ini menunjukkan 

bahwa video 

pembelajaran interaktif 

dapat meningkatkan 

keaktifan siswa dalam 

proses belajar mengajar. 

Penting bagi guru 

memilih media 

pengajaran yang lebih 

efektif  dapat 

berkontribusi pada 

motivasi siswa dalam 

belajar matematika.  

22 Jayaluxmi Naidoo & 

Shamilla Hajaree 

(2022) 

Exploring the 

perceptions of Grade 5 

learners about the use 

of interactive videos 

PowerPoint 

presentations when 

learning fractions in 

mathematics 

Penelitian ini 

menggunakan 

pendekatan 

kualitatif dan 

interpretatif. 

Penelitian 

menyimpulkan bahwa 

penggunaan video 

interaktif berbasis 

powerpoint dalam 

pembelajaran pecahan 

sangat efektif dalam 

meningkatkan motivasi 

dan keaktifan belajar 

siswa. Alat teknologi ini 

tidak hanya membuat 

pembelajaran lebih 

menarik, tetapi juga 

membantu siswa 

memahami konsep 

dengan lebih baik. 

23 Issa Ndungo dan 

Cissy Nazziwa 

(2023) 

Characterizing the 

Effectiveness of 

Interactive Video in 

Mathematics 

Instruction within 

Higher Education: 

Minimizing Direct 

Teacher-Student 

Interaction through 

Technological 

Modalities 

Penelitian ini 

menggunakan 

desain 

eksperimental 

dengan pre-test 

dan post-test. 

Analisis statistik 

menunjukkan perbedaan 

signifikan dalam skor 

post-test antara V-group 

dan kedua kelompok 

lainnya. Video 

pembelajaran interaktif 

yang melibatkan siswa 

dalam proses 

pembelajaran dapat 

lebih lanjut 

meningkatkan motivasi 

dan pemahaman siswa. 
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Pembahasan 

Berdasarkan kajian literatur yang telah dilakukan, terdapat sejumlah temuan yang mendukung 

efektivitas penggunaan video pembelajaran interaktif dalam meningkatkan keaktifan dan motivasi siswa 

dalam belajar matematika. Berikut adalah beberapa poin penting yang dapat disoroti. 

1. Efektivitas Video Pembelajaran Interaktif Terhadap Motivasi Belajara Siswa 

Video pembelajaran telah menjadi salah satu inovasi dalam pendidikan yang menawarkan 

pendekatan interaktif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa (Nyirahabimana et al., 2023). 

Dalam konteks ini, penting untuk mengevaluasi seberapa efektif penggunaan video pembelajaran 

dalam merangsang minat dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Penelitian ini bertujuan untuk 

menggali hubungan antara penggunaan video pembelajaran dan motivasi belajar siswa, serta 

mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi efektivitasnya. Hasil penelitian dari Maulani et 

al., (2022) yang menunjukkan bahwa penggunaan video sebagai media pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa, menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Didukung 

dari hasil penelitian Safitri et al., (2024) penggunaan video pembalajaran interaktif berbasis Sparkol 

Videoscribe memungkinkan penyajian materi secara visual dan interaktif, yang membantu siswa 

memahami konsep abstrak dengan lebih baik. Video pembelajaran yang menarik dapat 

meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam mempelajari matematika. Namun, peneliti 

menegaskan penelitian ini mungkin terhambat oleh kebutuhan akan koneksi internet yang stabil dan 

akses ke perangkat yang diperlukan. Tidak semua materi matematika dapat disajikan dengan baik 

melalui video, sehingga perlu dipertimbangkan penggunaan media lain sebagai pelengkap (Safitri et 

al., 2024). 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Getenet et al., (2022) juga mengimplementasi video 

pembelajaran interaktif yang berbantuan padlet untuk meningkatkan keterlibatan sosial dan 

kolaboratif, yang dapat membuat siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran. Kuis yang disematkan 

dalam video membantu untuk lebih fokus dan memahami materi, yang berdampak pada motivasi 

mereka untuk belajar. mereka merasa lebih percaya diri dalam menggunakan teknologi, yang dapat 

meningkatkan motivasi mereka untuk terlibat dalam pembelajaran. Namun, untuk keterbatasan 

dalam penelitian ini, peneliti mengungkapkan bahwa hanya beberapa teknologi yang diteliti, 

sehingga tidak memberikan gambaran menyeluruh tentang semua alat yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan keterlibatan menggunakan video pembelajaran interaktif ini. Disisi lain hasil 

penelitian dari Kurnianto & Sarwono (2023) menunjukkan peningkatan signifikan dalam aktivitas 

dan motivasi belajar siswa, berkat penggunaan video dan metode pembelajaran berbasis masalah 

(PBL). Meskipun banyak siswa memberikan respon positif, ada beberapa yang masih merasa kurang, 

menunjukkan perlunya pendekatan yang lebih beragam untuk memenuhi semua preferensi belajar. 

Berdasarkan hasil penelitian Maulani et al., (2022) menyatakan penerapan video pembelajaran 

interaktif memberikan kontribusi positif terhadap motivasi belajar siswa, dengan 67,25% responden 

menyatakan sangat setuju. Selain itu hasil penelitian Safitri et al., (2024) dalam penggunaan video 

pembelajaran interaktif berbasis Sparkol Videoscribe menunjukkan peningkatan dalam motivasi 

dalam belajar matematika. Penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam 

motivasi siswa untuk belajar matematika, yang dicapai melalui penyajian materi yang menarik dan 

interaktif. Dengan kedua penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran interaktif 

tidak hanya mampu menarik perhatian siswa, tetapi juga berperan penting dalam meningkatkan 

semangat dan minat mereka untuk belajar secara aktif. 

Selain itu hasil penelitian Rahman et al., (2024) meunujukkan bahwa rata-rata skor motivasi 

siswa meningkat dari 3/5 menjadi 4.5/5 setelah implementasi. Partisipasi siswa meningkat dari 60% 

menjadi 85%. Sejalan dengan hasil penelitian (Islahati & Saluky, 2024) dari perhitungan rata-rata N-

Gain motivasi belajar siswa mencapai 0.57 (kategori sedang) dan 56.8% (kategori efektif), 

menunjukkan bahwa video interaktif efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Angka-

angka ini menunjukkan bahwa penerapan video pembelajaran interaktif tidak hanya berhasil 

meningkatkan motivasi, tetapi juga menunjukkan dampak yang positif dan efektif dalam 

menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis dan menarik bagi siswa. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa video interaktif merupakan alat yang efektif untuk meningkatkan motivasi dan 

keaktifan siswa belajar Matematika. 
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2. Efektivitas Video Pembelajaran Interaktif Terhadap Keaktifan Belajar Siswa 

Dalam era digital saat ini, video pembelajaran menjadi alat yang semakin populer untuk 

meningkatkan keaktifan belajar siswa (Getenet et al., 2022). Dengan pendekatan visual dan 

interaktif, video pembelajaran diharapkan dapat mendorong siswa untuk lebih terlibat dalam proses 

belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi sejauh mana video pembelajaran efektif dalam 

meningkatkan keaktifan siswa, serta mengidentifikasi elemen-elemen kunci yang berkontribusi pada 

peningkatan keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Dalam hasil penelitian menunjukkan bahwa 

video pembelajaran interaktif ini dapat mendorong keaktifan siswa dan memberikan umpan balik 

langsung, meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran (Khairunnisa et al., 2024). Dengan 

memanfaatkan video pembelajaran interaktif yang membuat pembelajaran lebih menarik dan 

menyenangkan serta mendapatkan umpan balik langsung yang membantu dalam memahami konsep 

(Fatimah, 2023). Hal ini ditegaskan dalam penelitian Rachman et al., (2023) bahwa video 

pembelajaran ini menyediakan fitur interaktif yang mendukung pembelajaran lebih menarik dan 

engaging. Kegiatan ini sejalan dengan implementasi Kurikulum Merdeka yang membutuhkan 

inovasi dalam pembelajaran. Namun, terdapat tantangan dalam penggunaan teknologi multimedia, 

yang mungkin mempengaruhi pelaksanaan (Rahman et al., 2024; (Rahmi et al., 2024). Efektivitas 

video pembelajaran interaktif bergantung pada akses dan kemampuan guru maupun siswa dalam 

menggunakan teknologi (Islahati & Saluky, 2024; (Ghufron et al., 2024). Hasil penelitian Bukhatwa 

et al., (2022), menunjukkan bahwa sekitar 93% siswa menonton video, dan 63% menontonnya lebih 

dari sekali, 91% siswa merasa video membantu meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi. 

95% siswa setuju bahwa video mendukung proses belajar siswa. 

Keaktifan siswa di kelas dapat diukur melalui partisipasi dalam diskusi, kolaborasi dalam 

kegiatan kelompok, dan keterlibatan dalam menjawab pertanyaan. Video pembelajaran interaktif 

mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dengan menyertakan elemen seperti kuis atau simulasi 

yang memerlukan respon dari siswa. Sebagai contoh, penelitian oleh Anyan & Setyawan (2022) 

menunjukkan bahwa siswa yang terpapar dengan video pembelajaran interaktif merasa lebih tertarik 

dan aktif dalam menjawab pertanyaan yang diajukan. Lebih lanjut, Getenet et al., (2022) menekankan 

bahwa penggunaan video sebagai media pembelajaran dapat menciptakan suasana kelas yang lebih 

dinamis. Siswa merasa lebih terlibat ketika mereka diberikan kesempatan untuk berinteraksi dengan 

video, seperti menjawab kuis yang muncul di layar, yang secara langsung berkontribusi pada 

peningkatan partisipasi mereka (Islahati & Saluky, 2024; Herianto & Wilujeng, 2022).  

Penelitian oleh Getenet et al., (2022) juga mendukung temuan ini, dengan menunjukkan bahwa 

video pembelajaran interaktif dapat meningkatkan kolaborasi antar siswa selama diskusi kelompok. 

Ketika siswa bekerja sama untuk menjawab pertanyaan yang dihadirkan dalam video, mereka tidak 

hanya memahami materi lebih baik, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial yang penting 

(Pakudu, 2024; Bukhatwa et al., 2022). Selanjutnya, Fatimah (2023) menyoroti bahwa elemen 

interaktif dalam video, seperti kuis dan simulasi, membuat siswa lebih bersemangat. Keterlibatan 

mereka dalam aktivitas ini tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga memberi 

mereka rasa percaya diri untuk berpartisipasi aktif di kelas. Hal ini sejalan dengan pernyataan 

Lumbanbatu & Surbakti (2024) yang menekankan bahwa keaktifan siswa dalam mendiskusikan 

materi dapat memperdalam pemahaman mereka terhadap konsep-konsep yang diajarkan. 

Indikator keaktifan siswa, seperti frekuensi bertanya dan memberikan pendapat, meningkat 

ketika mereka terlibat dengan materi visual yang interaktif  (Rachman et al., 2023; Gül Çelebi-Ilhan 

& Ören-Vural, 2022).  Penggunaan video pembelajaran interaktif telah terbukti efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan siswa selama proses belajar mengajar. Berdasarkan penelitian yang 

dilakukan oleh Islahati & Saluky (2024) video pembelajaran interaktif tidak hanya menyediakan 

informasi secara visual, tetapi juga memfasilitasi interaksi siswa dengan konten, seperti menjawab 

pertanyaan dan mengikuti simulasi. Hal ini mendorong siswa untuk aktif berpartisipasi dalam kelas, 

yang merupakan indikator kunci dari keaktifan siswa. Selain itu, penelitian oleh Rahman et al. (2024) 

menunjukkan bahwa siswa yang terlibat dalam pembelajaran interaktif cenderung lebih berinisiatif 

untuk bertanya dan berdiskusi, sehingga menciptakan suasana belajar yang lebih kolaboratif. Dengan 

demikian, integrasi video pembelajaran interaktif dalam pengajaran matematika tidak hanya 
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meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga membentuk lingkungan belajar yang dinamis dan 

meningkatkan keaktifan siswa dalam belajar matematika. 

3. Pengaruh Video Pembelajaran Interaktif terhadap Keaktifan dan Motivasi Siswa dalam 

Pembelajaran Matematika 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Anyan & Setyawan (2022) penelitiannya memberikan 

wawasan mendalam tentang pengalaman dan persepsi siswa mengenai penggunaan video 

pembelajaran memanfaatkan aplikasi analisis Nvivo 12 untuk menganalisis data wawancara, yang 

meningkatkan keakuratan hasil. Pertimbangan dalam hasil penelitian Anyan & Setyawan (2022) 

yaitu hanya mengkaji satu kelompok siswa di satu SMK, sehingga hasil tidak dapat digeneralisasi ke 

semua konteks pendidikan. Pengaruh jaringan internet yang tidak stabil bisa menjadi faktor yang 

membatasi efektivitas video pembelajaran, yang tidak bisa diabaikan dan bergantung pada persepsi 

individu, yang mungkin tidak sepenuhnya objektif. Didukung dalam hasil penelitian Ndungo & 

Nazziwa (2023), menunjukkan bahwa penggunaan video interaktif lebih efektif dalam meningkatkan 

pemahaman mahasiswa terhadap konsep matematika dibandingkan dengan metode pembelajaran 

lainnya. Di V-group, 87% memiliki hasil belajar yang tinggi setelah belajar menggunakan video 

intekatif, sedangkan hasil dari Z-group dan H-group jauh lebih rendah. 

Di sisi lain, penelitian oleh Kurnianto & Sarwono (2022) menunjukkan bahwa tidak hanya 

keaktifan siswa yang meningkat, tetapi juga suasana kelas menjadi lebih positif. Siswa yang terlibat 

dalam video pembelajaran interaktif cenderung lebih antusias dan termotivasi untuk belajar, yang 

pada gilirannya menciptakan lingkungan yang lebih kondusif untuk pembelajaran (Jong & Tacoh, 

2024; Vale & Falloon, 2024). Dengan demikian, integrasi video pembelajaran interaktif tidak hanya 

mendorong keaktifan siswa, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan 

dan efektif  (Islahati & Saluky, 2024). Hal ini menunjukkan pentingnya penggunaan teknologi dalam 

pendidikan matematika untuk meningkatkan partisipasi dan motivasi siswa (Kocagül & Ünal Çoban, 

2024; Nyirahabimana et al., 2023).  

Berdasarkan analisis dari 23 artikel penelitian, penggunaan video pembelajaran interaktif 

terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan keaktifan siswa dalam pembelajaran matematika. 

Beberapa aplikasi video yang direkomendasikan dari hasil penelitian ini mencakup Edpuzzle dan 

Sparkol Videoscribe. Penelitian oleh Rachman et al., (2023) menunjukkan bahwa Edpuzzle dapat 

meningkatkan motivasi dan kreativitas siswa. Sedangkan Safitri et al., (2024) melaporkan bahwa 

penggunaan Sparkol Videoscribe dapat memperbaiki pemahaman konsep matematika serta 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Lebih lanjut, Anyan & Setyawan (2022) menekankan bahwa 

video pembelajaran interaktif dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik, sehingga 

siswa merasa lebih terlibat. Sementara itu, Maulani et al., (2022) menemukan bahwa penggunaan 

video dalam pembelajaran memberikan kontribusi positif terhadap motivasi siswa, dengan 67,25% 

responden menyatakan sangat setuju tentang efektivitasnya. Dengan demikian, aplikasi-aplikasi ini 

dapat dipertimbangkan oleh pendidik untuk diintegrasikan dalam proses pembelajaran guna 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam belajar matematika. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 
Kesimpulan 

Keaktifan dan motivasi siswa dalam pembelajaran matematika sangat dipengaruhi oleh metode 

dan media yang digunakan. Penggunaan video pembelajaran interaktif terbukti efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan siswa, membuat mereka lebih termotivasi dan aktif dalam proses belajar. 

Studi literatur yang dikaji mengindikasikan bahwa interaksi dengan media pembelajaran yang menarik 

dapat membantu siswa memahami konsep matematika yang kompleks. Selain itu, lingkungan belajar 

yang mendukung, dengan umpan balik positif dari guru, juga berperan penting dalam meningkatkan 

motivasi siswa. Secara keseluruhan, integrasi video pembelajaran interaktif dalam pendidikan 

matematika merupakan strategi yang menjanjikan untuk menciptakan suasana belajar yang dinamis, 

meningkatkan partisipasi siswa, dan membantu mereka mencapai hasil belajar yang lebih baik.   
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Saran 

Pengembangan penelitian lebih lanjut dapat dilakukan dengan mengeksplorasi variasi dalam 

penerapan video pembelajaran interaktif, seperti penggunaan animasi dan simulasi, untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa. Selain itu, penelitian juga dapat mengkaji pengaruh durasi dan konten video terhadap 

motivasi belajar siswa, sehingga dapat diperoleh panduan yang lebih efektif dalam merancang video 

interaktif yang menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa. 
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