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 This study aims to 1) find out the differences in learning outcomes of 

creative and entrepreneurial project subjects before applying the 

interactive video media-assisted problem-based learning model, 2) 

knowing the differences in learning outcomes of creative and 

entrepreneurial project subjects after applying the problem-based 

learning model assisted by interactive video media, 3) knowing the 

significant influence of the problem-based learning model assisted by 

video media interactive for grade XI students majoring in Hospitality at 

SMK PGRI 3 Badung in 2023/2024. This research is quantitative research 

with a type of research, namely quasi-experiment (quasy experiment). 

The results showed that: 1) The learning outcomes of creative and 

entrepreneurial project subjects before applying the interactive video 

media-assisted problem-based learning model were obtained a range 

value of 21, a minimum value of 56 and a maximum value of 77, at a 

mean value of 66.59, a standard deviation of 6.265 and a variance of 

39.248, 2) Student learning outcomes after applying a problem-based 

learning model assisted by video media interactive where the range 

value is 12, at a minimum value of 80 and a maximum of 92, the mean 

value is 85.97, the standard deviation is 3.262 and the variance value is 

10.638, 3) There is an influence of the problem-based learning model 

assisted by interactive video media on the results of student learning 

creative and entrepreneurial project subjects where Pair 1 obtained a 

significance value (2-tailed) of 0.000 smaller than 0.05, then it means that 

there is a difference in the average learning outcomes of students for the 

experimental class Pre-Test with the experimental class Post-Test. In the 

output of Pair 2 obtained a significance (2-tailed) of 0.000 smaller than 

0.05, so it means that there is a difference in the average learning 

outcomes of students for the control class Pre-Test with the control class 

Post-Test. 
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1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran menggunakan model PBL tentu akan adanya interaksi baik antara peserta didik 

apalagi dengan media video interaktif merupakan metode yang sangat efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar. Dengan menggunakan pendekatan ini, siswa tidak hanya pasif menerima informasi, 

tetapi juga aktif terlibat dalam pemecahan masalah nyata. Video interaktif memungkinkan siswa 

untuk secara visual melihat skenario masalah yang kompleks dan menemukan solusi melalui 

interaksi langsung dengan konten pembelajaran. Hal ini membantu mereka untuk mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis, analitis, dan pemecahan masalah. Menurut Fajarwati dan Sujarwanto 

(2020) media pembelajaran video interaktif juga bermanfaat sebagai alat bantu dalam proses 

penyampaian materi pelajaran dan mengurangi kejenuhan dalam belajar siswa. Manfaat penggunaan 

media video diantaranya sebagai berikut: 1) video dapat menyampaikan pesan yang mudah diterima 

lebih merata oleh peserta didik; 2) video sangat berguna untuk mengungkapkan suatu proses; 3) 

video dapat mengatasi batasan ruang dan waktu; 4) video seringkali lebih realistis serta bisa diulang 

atau dihentikan sesuai kebutuhan (Nuraini et al., 2022). 

Kelebihan dari penggunaan media pembelajaran problem based learning berbantuan media video 

interaktif adalah adanya keterlibatan aktif siswa, meningkatkan motivasi belajar, dan memperluas 

pemahaman mereka tentang bagaimana pengetahuan dapat diterapkan dalam konteks yang relevan. 

Selain itu, siswa juga dapat memperoleh umpan balik secara instan melalui interaksi dengan video, 

memungkinkan siswa untuk mengevaluasi pemahaman mereka dan mengoreksi kesalahan dengan 

cepat. Selama proses pembelajaran, siswa juga dapat bekerja sama dengan sesama siswa dalam 

menyelesaikan masalah yang kompleks. Kolaborasi ini melibatkan diskusi, perencanaan, dan analisis 

bersama untuk mencapai solusi yang optimal. Di dalam konteks video interaktif, siswa dapat 

berinteraksi dengan karakter atau tim dalam video, berbagi ide, dan berdiskusi tentang langkah-

langkah yang harus diambil. 

Febrianti (2019) mengemukakan bahwa sekolah juga memegang peranan penting dalam 

mengembangkan kemampuan kognitif, afektif dan psikomotor siswa. Namun, pada umumnya 

sekolah yang ada saat ini lebih memprioritaskan untuk mengembangkan aspek kognitif siswa saja 

dalam proses pembelajaran. Padahal, di lingkungan sekolah banyak hal yang dapat dilakukan seperti 

mengembangkan keterampilan individu siswa. Bekal keterampilan yang didapatkan siswa di sekolah 

terutama keterampilan berwirausaha akan sangat berguna bagi mereka untuk di kehidupan jangka 

panjangnya.  

Guna pengaruh model pembelajaran problem based learning berbantuan media video interaktif 

terhadap hasil belajawa siswa mata pelajaran projek kreatif dan kewirausahaan Pair 1 diperoleh nilai 

signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05, maka artinya terdapat perbedaan rata-rata 

hasil belajar siswa  untuk Pre-Test kelas eksperimen dengan Post-Test kelas eksperimen. Pada output 

Pair 2 diperoleh signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05, maka artinya  terdapat 

perbedaan rata-rata hasil belajar siswa  untuk Pre-Test kelas kontrol dengan Post-Test kelas kontrol. 

Berdasarkan hasil perolehan hasil uji tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang 

signifikan antara model pembelajaran problem based learning berbantuan media video interaktif 

terhadap hasil belajawa siswa mata pelajaran projek kreatif dan kewirausahaan kelas XI Jurusan 

Perhotelan di SMK PGRI 3 Badung tahun 2023/2024. Untuk besaran pengaruh dalam uji statistik 

deskriptif diketahui bahwa untuk hasil nilai rata-rata post-test pada kelas kontrol sebesar 76,08 dan  

nilai rata-rata post-test pada kelas eksperimen sebesar 85,97, artinya terjadi perbedaan yang sangat 

signifikan antara hasil belajar siswa dengan menerapkan model pembelajran problem based learning 

berbantuan media video interaktif dengan pembelajaran yang hanya konvensional. Berdasarkan 

uraian tersebut, maka dilakukan penelitian yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Problem 

Base Learning berbantuan Media Video Interaktif terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran Projek Kreatif 

dan Kewirausahaan di SMK PGRI 3 Badung”. 
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2. METODE 

Jenis dan Desain Penelitian 

Dalam penelitian ini subjek dari populasi dikelompokkan menjadi dua kelompok yaitu 

eksperimen dan kontrol. Kelompok eksperimen yang diberi perlakukan dengan menggunakan model 

pembelajaran Problem Based Learning (PBL) berbantuan media video interaktif sedangkan kelompok 

kontrol adalah kelompok yang tidak menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) 

berbantuan media video interaktif yaitu menggunakan metode pembelajaran konvensional. Penelitian 

ini mengikuti desain penelitian kuasi eksperimen dengan rancangan penelitian non equivalent control 

group pretest posttest design. 

 

Populasi dan Sampel Penelitian 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI Jurusan Perhotelan SMK PGRI 3 

Badung. Populasi dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 1. Sedangkan Sampel Penelitian. Teknik 

yang digunakan mengambil sampel dari populasi disebut Teknik sampling (Agung, 2018). Teknik 

sampling adalah bahwa peneliti dapat memperoleh informasi yang mendalam, terinci dan efisien dari 

suatu objek penelitian yang dapat berupa kumpulan orang, binatang, tumbuhan atau benda atau 

suatu kejadian yang dikumpulkan secara hati-hati dan teliti. Teknik sampling yang akan digunakan 

dalam penelitian ini adalah Teknik group random sampling. Group random sampling adalah Teknik 

pengambilan sampel yang diberikan peluang yang sama bagi setiap unsur (anggota) populasi untuk 

dipilih menjadi anggota sampel (Sugiyono, 2020:120). Dengan Teknik ini maka semua kelas yang 

termasuk dalam populasi mempunyai peluang  yang sama menjadi sampel. Group random sampling 

dimana kelas sebagai intact group. 

 

Metode dan Tehnik Pengumpulan Data 

a. Observasi. Observasi ialah teknik mengumpulkan data yang dilangsungkan dengan cara 

pengamatan dan menulis keadaan atau tindakan objek sasaran. Observasi yang dilakukan dalam 

penelitian ini yaitu observasi kepada guru sebelum dilakukannya penelitian terkait keadaan 

sekolah dan   siswa. 

b. Tes (pretest dan posttest). Tes awal ialah tes yang disodorkan terhadap kedua kelas sebelum 

diberikan perlakuan. Tes awal memuat 20 soal dalam bentuk pilihan ganda guna mampu 

menangkap kemampuan utama siswa dan dijadikan sebagai media perbandingan dari tes akhir. 

Tes merupakan suatu alat yang berisi serangkaian tugas yang harus dikerjakan atau soal-soal yang 

harus dijawab oleh peserta didik untuk mengukur suatu aspek prilaku tertentu (Widodo, 2021:10). 

Tes ialah alat atau instrumen yang dilangsungkan sebagai media pengumpulan informasi dalam 

bentuk keterampilan dan pengetahuan seseorang. Tes yang akan diberikan pada penelitian ini 

ialah tes akhir berupa pertanyaan–pertanyaan tentang mata pelajaran projek kreatif dan 

kewirausahaan untuk kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

 

Analisis Data 

Menurut (Sugiyono, 2020), adapun kegiatan dalam analisis data adalah mengelompokkan data 

berdasarkan variabel dan jenis responden, tabulasi data berdasarkan variabel dari seluruh responden, 

menyajikan data tiap variabel yang diteliti, melakukan perhitungan untuk menjawab rumusan 

masalah dan menguji hipotesis yang telah diajukan. Analisis data dilakukan setelah semua data 

dikumpulkan. Metode analisis data yang digunakan untuk menganalisis data hasil penelitian adalah 

analisis statis projek kreatif dan kewirausahaan deskriptif dan analisis statis projek kreatif dan 

kewirausahaan inferensial.  

Analisis statis projek kreatif dan kewirausahaan deskripstif digunakan untuk mendeskripsikan 

data hasil belajar projek kreatif dan kewirausahaan siswa yang dibelajarkan dengan menggunakan 
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model pembelajaran tutorial dan data hasil belajar projek kreatif dan Kewirausahaan siswa yang tidak 

dibelajarkan dengan menggunakan model pembelajaran tutorial. Analisis deskriptif digunakan untuk 

mengetahui tinggi rendahnya kualitas dari dua variabel yaitu model pembelajaran dan hasil belajar 

siswa. Sedangkan statis projek kreatif dan Kewirausahaan inferensial digunakan untuk menguji 

kebenaran hipotesis penelitian. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Hasil penelitian ini memaparkan skor keterampilan hasil belajar kognitif peserta didik dalam 

pembelajaran pelajaran projek kreatif dan kewirausahaan. Nilai diperoleh dari hasil pre-test dan post-

test. Nilai yang didapat dipaparkan dalam bentuk skor rata-rata (�̅�) dan standar devisiasi. Nilai pre-

test digunakan untuk menunjukkan hasil belajar kognitif siswa sebelum diterapkan model 

pembelajaran problem based learning berbantuan media video interaktif, dan nilai post-test digunakan 

untuk menunjukkan hasil belajar kognitif peserta didik setelah diimplementasikan model 

pembelajaran problem based learning berbantuan media video interaktif pada siswa kelas XI Jurusan 

Perhotelan di SMK PGRI 3 Badung tahun 2023/2024, dimana kelas eksperimen yaitu kelas XI PH3 dan 

kelas XI PH2 sebagai kelas kontrol. 

Deskripsi umum hasil pre-test menunjukkan skor awal hasil belajar kognitif peserta didik 

sebelum diberikan perlakuan model pembelajaran pada masing-masing kelas membahas tentang nilai 

rata-rata (�̅�) dan standar devisiasi, yaitu sebagai berikut. 

 
Tabel 1. Uji Statistik Deskriptif Pre Test Hasil Belajar 

 N Range Minimum Maximum Mean 
Std. 

Deviation 
Variance 

Pre_Ekperimen 37 21 56 77 65,59 6,265 39,248 

Pre_Kontrol 37 29 55 84 67,14 6,881 47,342 

Valid N (listwise) 37       

 
 Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa hasil pre-test kelas eksperimen memperoleh 

nilai minimum sebesar 56 dan nilai maksimum sebesar 77 dengan nilai mean sebesar 65,59,untuk 

standar deviasi sebesar 6,265 dan variance sebesar 39,284. Sedangkan untuk pre-test kelas kontrol nilai 

minum sebesar 55 dan nilai maksimum sebesar 84 dengan nilai mean sebesar 67,14 untuk standar 

deviasi sebesar 6,881 dan variance sebesar 47,324. 

 

Uji Normalitas 
Tabel 2. Uji Normalitas (Tests of Normality) 

 Kelas Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Hasil Belajar Siswa 

Pre Tes 

Eksperimen 
,149 37 ,066 ,941 37 ,078 

Post Tes 

Eksperimen 
,111 37 ,200* ,951 37 ,101 

Pre Tes Kontrol ,121 37 ,190 ,963 37 ,250 

Post Tes Kontrol ,168 37 ,110 ,962 37 ,238 
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Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan dengan menggunakan bantuan SPSS 22.0 for 

windows untuk menguji nilai yang diperoleh siswa baik dari kelas eksperimen dan juga kelas kontrol 

yang menggunakan nilai pre test dan juga post tes. Terlihat bahwa nilai signifikansi pada kolom 

Kolmogorof-Smirnov dan juga Shapiro-Wilk lebih besar dari 0,05, artinya dalam uji normalitas ini yang 

memakai uji normalitas dengan pendekatan Kolmogorof-Smirnov dan juga Shapiro-Wilk lolos dalam uji 

normalitas, sehingga H0 diterima. Jadi dapat disimpulkan bahwa data terdistribusi normal. 

Uji Homogenitas 
Uji prasyarat selanjutnya yang digunakan yaitu uji homogenitas, dimana dipergunakan untuk 

mengetahui apakah data penelitian bersifat homogent atau tidak, yaitu sebagai berikut. 

 
Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

Hasil 

Based on Mean 2,141 1 72 ,148 

Based on Median 2,123 1 72 ,149 

Based on Median and 

with adjusted df 
2,123 1 56,943 ,151 

Based on trimmed mean 2,252 1 72 ,138 

 

Berdasarkan perhitungan yang dilakukan dengan menggunakan bantuan SPSS 22.0 for windows, 

terlihat bahwa nilai signifikansinya sebesar lebih besar dari 0,05 sehingga 𝑯𝟎 diterima. Jadi, dapat 

disimpulkan bahwa data memiliki varians yang homogen. 

 
Tabel 4. Uji Kesetaraan (Uji –t Dua Ekor) 

 Levene's Test 

for Equality of 

Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t Df Sig. 

(2-

tailed

) 

Mean 

Differe

nce 

Std. 

Error 

Differe

nce 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Hasil 

Equal variances 

assumed 
2,141 ,148 10,220 72 ,000 9,892 ,968 7,963 11,821 

Equal variances 

not assumed 

  
10,220 62,658 ,000 9,892 ,968 7,958 11,826 

 

Berdasarkan pengujian yang dilakukan dengan menggunakan bantuan SPSS 22.0 for windows, 

terlihat bahwa nilai signifikansi pada baris Equal Variances Assumed sebesar 0,292 yang lebih dari 0,05 

sehingga 𝑯𝟎 diterima. Ini berarti tidak terdapat perbedaan yang signifikan dari hasil ulangan akhir 

semester II pada kedua kelompok sampel. Jadi, dapat disimpulkan bahwa kedua kelompok sampel 

tersebut setara. 

 

Pembahasan 

Penelitian ini dilakukan di SMK PGRI 3 Badung tahun ajaran 2023/2024 dimana kelas eksperimen 

yaitu kelas XI PH3 dan kelas XI PH2 sebagai kelas kontrol berfokus pada pengaruh model 

pembelajaran problem based learning berbantuan media video interaktif mata pelajaran projek kreatif 

dan kewirausahaan terhadap hasil belajar siswa. Hasil penelitian yaitu hasil belajar mata pelajaran 
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projek kreatif dan kewirausahaan sebelum diterapkan model pembelajran problem based learning 

berbantuan media video interaktif adalah diperoleh nilai range sebesar 21, nilai minimum sebesar 56 

dan nilai maksimum sebesar 77, pada nilai mean memperoleh sebesar 66,59, standar deviasi sebesar 

6,265 dan variance sebesar 39,248. 

Hasil belajar siswa sesudah diterapkan model pembelajran problem based learning berbantuan 

media video interaktif dimana nilai range sebesar 12, pada nilai minimum sebesar 80 dan maksimum 

92, nilai mean sebesar 85,97, standar deviasi sebesar 3,262 dan nilai variance sebsar 10,638. Hasil 

penelitian pada hasil belajar dari Pre-Tes ke Post-Test mengalami peningkatan yang signifikan, hal 

tesebut dapat dilihat pada tabel perbendingan dalam uji statistik deskriptif yaitu pada kelas 

eksperimen di mana pada pre-test eksperimen diperoleh nilai minimum sebesar 56 dan nilai 

maksimum sebesar 77 sedangkan pada bagian nilai post-tets mengalami peningkatan yaitu nilai 

minimum sebesar 80 dan nilai maksimum sebesa 92. 

Terkait pengaruh model pembelajaran problem based learning berbantuan media video interaktif 

terhadap hasil belajawa siswa mata pelajaran projek kreatif dan kewirausahaan Pair 1 diperoleh nilai 

signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05, maka artinya terdapat perbedaan rata-rata 

hasil belajar siswa  untuk Pre-Test kelas eksperimen dengan Post-Test kelas eksperimen. Pada output 

Pair 2 diperoleh signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05, maka artinya  terdapat 

perbedaan rata-rata hasil belajar siswa  untuk Pre-Test kelas kontrol dengan Post-Test kelas kontrol. 

Berdasarkan hasil perolehan hasil uji tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang 

signifikan antara model pembelajaran problem based learning berbantuan media video interaktif 

terhadap hasil belajawa siswa mata pelajaran projek kreatif dan kewirausahaan kelas XI Jurusan 

Perhotelan di SMK PGRI 3 Badung tahun 2023/2024. Untuk besaran pengaruh dalam uji statistik 

deskriptif diketahui bahwa untuk hasil nilai rata-rata post-test pada kelas kontrol sebesar 76,08 dan  

nilai rata-rata post-test pada kelas eksperimen sebesar 85,97, artinya terjadi perbedaan yang sangat 

signifikan antara hasil belajar siswa dengan menerapkan model pembelajran problem based learning 

berbantuan media video interaktif dengan pembelajaran yang hanya konvensional. 

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa implementasi model pembelajran problem based learning 

berbantuan media video interaktif sangatlah efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, dimana 

hasil penelitian menujukan sebelum diterapkan model tersebut terlihat hasil belajar siswa yang masih 

tergolong rendah dari perolehan nilai minimum dan maksimum berbeda dengan jasil belajar saat 

sesudah diterapkan model problem based learning berbantuan media video interaktif yang menunjukan 

nilai rata-rata yang tinggi. Implementasi model tersebut dalam proses pembelajaran siswa akan 

dibawa pada suasana belajar yang dapat menjadikan siswa menjadi aktif dan memiliki peran dalam 

pembelajaran, sehingga keterlibatan siswa tersebut menjadikan materi yang dipelajarinya menjadi 

lebih melekat dalam otak siswa terlebih lagi guru menggunakan media video interaktif. Penggunaan 

media interaktif dalam pembelajaran semakin menambah motivasi siswa dalam belajar karena 

dengan vidio interaktif dapat menjadi jemabatan bagi guru dan siswa dalam mentransfer ilmu 

pengetahuan, murid diajar untuk berpikir kritis secara mandiri dan didukung oleh media 

pembelajaran yang menarik sehingga mampu memberikan kesan bermakna bagi para murid. Dengan 

penerapan model pembelajaran dengan menggunakan media berbasis video ini, dapat mendorong 

siswa untuk mengerti apa makna tujuan materi dalam belajar, manfaat belajar, dalam proses belajar 

mengajar siswa lebih terfokus pada materi pembelajaran dan kekompakan siswa terlihat pada saat 

video masalah koperasi ditampilkan diakhir proses pembelajaran dan proses belajar pikiran siswa 

lebih terbuka dengan berbagai masalah yang telah di tampikan pada video tersebut terlihat dalam 

motode yang diberikan ini dapat meningkatkan pemahaman siswa dan nilai siswa dan pemahaman 

siswa lebih baik dari hasil yang telah di dapatkan. 

Dalam penelitian ini kelas eksprimen yang menerapkan model problem based learning yang 

berbantuan media vidio interaktif lebih baik dibandingkan kelas pada pembelajaran konvensional, 

diantaranya karena siswa pada kelas eksprimen diberikan kepercayaan untuk melakukan eksplorasi 
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pembelajaran, menggali secara mandiri, dan melakukan cooperatif learning (kerja kelompok). Siswa 

berpacu untuk menjadi seseorang yang menemukan suatu ide dalam memecahkan suatu masalah 

serta mampu mempertahankan pendapatnya kepada siswa lain. Hal sebaliknya mereka akan 

mempersiapkan argumen suatu solusi terhadap jawaban kelompok lain dalam memecahkan suatu 

masalah. Pemberian nilai tambah sebagai reward dari guru terhadap the best thinker adalah suatu 

alternatif mendorong siswa untuk aktif memahami konsep. Siswa dibiasakan menguasai kemampuan 

kemampuan berpikir kritis dari segi penafsiran, analisis, evaluasi, memilih, serta penjelasan. Siswa 

didorong untuk menguasai kemampuan kemampuan berpikir kritis sehingga pengetahuan yang telah 

dibangun mampu dimanfaatkan dalam kehidupan sehari-hari. 

Kelebihan lain dari kelas eksprimen adalah keaktifan berpikir dan berpendapat. Siswa diberikan 

kesempatan unutk menguji jawaban dan argumen pada kelompok masing-masing sebelum 

disampaikan dalam forum diskusi kelas. Jawaban dari anggota kelompok dikritisi bersama sehingga 

menghasilkan suatu solusi terbaik dari kelompok terhadap pemecahan suatu masalah. Penggunaan 

model problem based learning yang berbantuan media vidio interaktif dalam kegiatan belajar mengajar 

yang mengedepankan cara atau konsep berfikir kritis juga memiliki dampak psikologis. Siswa 

menjadi lebih percaya diri, hal ini akan mendorong siswa untuk melakukan aktivitas intelektual 

dalam menghadapi dan memecahkan masalah secara mandiri dan memiliki kemampuan kemampuan 

berpikir kritis karena mereka harus selalu menganalisis dan menangani informasi. Keterlibatan 

mental para siswa dalam kegiatan belajar mengajar itu akan meningkatkan motivasi dan 

kesungguhan siswa dalam belajar. Mereka merasa dihargai, dipercaya untuk berbuat sesuatu yang 

positif sehingga timbul harga diri,berhasil dan bertanggung jawab. Dengan model pembelajaran ini 

diharapkan siswa akan lebih terlatih dalam menghadapi masalah dan situasi baru dengan sikap dan 

cara ilmiah.  

Dengan pembelajaran menggunakan model problem based learning akan adanya interaksi baik 

antara peserta didik apalagi dengan media video interaktif merupakan metode yang sangat efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar. Dengan menggunakan pendekatan ini, siswa tidak hanya pasif 

menerima informasi, tetapi juga aktif terlibat dalam pemecahan masalah nyata. Video interaktif 

memungkinkan siswa untuk secara visual melihat skenario masalah yang kompleks dan menemukan 

solusi melalui interaksi langsung dengan konten pembelajaran. Hal ini membantu mereka untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis, analitis, dan pemecahan masalah. Penggunaan model 

dan media sangatlah penting dalam pembelajaran, karena pada dasarnya media adalah alat 

komunikasi yang digunakan dalam proses belajar mengajar. Video pembelajaran interaktif adalah 

media pembelajaran yang di dalamnya mengkombinasikan unsur suara, gerak, gambar, teks, ataupun 

grafik yang bersifat interaktif untuk menghubungkan media pembelajaran tersebut dengan 

penggunannya. Karena dengan berbantuan media tersebut bermanfaat sebagai alat bantu dalam 

proses penyampaian materi pelajaran dan mengurangi kejenuhan dalam belajar siswa (Panggabean et 

al., 2022). Dengan penggunaan media video dapat menyampaikan pesan yang mudah diterima lebih 

merata oleh peserta didik, kemudian dengan video sangat berguna untuk mengungkapkan suatu 

proses, video dapat mengatasi batasan ruang dan waktu, serta dengan video seringkali lebih realistis 

serta bisa diulang atau dihentikan sesuai kebutuhan sehingga mejadikan proses pembelajaran lebih 

mengutamakan kebutuhan siswa (Nuraini et al., 2022). 

Melalui video interaktif, siswa dapat terlibat secara langsung dalam situasi kehidupan nyata 

yang mengharuskan mereka untuk berpikir kritis dan menerapkan konsep-konsep kewirausahaan. 

Dimana pembelajaran mengacu pada proses pemecahan masalah yang kemudian menjadi fokus 

pembelajaran yang dapat diselesaikan oleh siswa melalui kerja kelompok atau individu sehingga 

dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang bervariasi (Biassari, Putri dan Kholifah, 2021). 

Mereka dapat menghadapi tantangan, mengevaluasi opsi yang tersedia, dan mengambil tindakan 

berdasarkan pemikiran analitis. Dengan berinteraksi langsung dengan video, siswa dapat melihat 

konsekuensi dari setiap tindakan yang mereka ambil, sehingga mereka dapat belajar dari kesalahan 
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dan memperbaiki pendekatan mereka. Sehingga dari aktivitas dalam proses pembelajaran yang baik 

tersebut akan membawa dampak positif pula hasil belajar siswa sebagai mana hasil dalam penelitian 

ini. 

Melalui hasil yang diperoleh dalam penelitian ini memperkuat datri teori yang dikemukakan 

oleh Yew & Goh (2016: 75) menjelaskan PBL merupakan sebuah pendekatan pedagogis yang 

memungkinkan siswa untuk belajar sambil terlibat aktif dalam memecahkan masalah. Siswa 

diberikan kesempatan untuk memecahkan masalah dalam pengaturan kolaboratif antar siswa, 

menciptakan model untuk belajar, dan membentuk kebiasaan belajar mandiri melalui latihan dan 

refleksi. Siswa terlibat aktif dalampembelajaran sehingga dapat berlangsung dengan baik. Selanjutnya 

dengan penggunaan model dan berbantuan media vidio interaktif sesuai dengan teori yang 

dikemukakan oleh Prastowo (2014: 540) bahwa media interaktif merupakan media pembelajaran yang 

mengkombinasikan (audio, video, teks,, atau grafik) yang bersifat interaktif dan bisa mengendalikan 

suatu perintah atau perilaku alami dari suatu proses pembelajaran. Dengan demikian maka timbul 

suatu hubungan dua arah yaitu media pembelajaran dengan peserta didik dan guru hanya sebagai 

penyambung atau perantara dalam proses pembelajaran tersebut, diharapkan dengan proses 

pembelajaran yang seperti ini siswa dapat bersikap lebih aktif. Dan hasil penelitian ini juga dapat 

memperkuat hasil temuan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Robiyanto (2021) dimana  

terdapat pengaruh odel problem based learning (PBL) dengan peningkatan hasil belajar. Selanjutnya 

penelitian yang dilakukan oleh Affandi dan Ekohariadi (2021) bahwa terdapat perbedaan hasil belajar 

sebelum dan sesudah menggunakan pembelajaran berbasis video interaktif, dimana penggunaan 

media vidio interaktif menjadikan hasil belajar siswa lebih tinggi. 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan pada bab sebelumnya terkait 

dengan pengaruh model pembelajaran problem based learning berbantuan media video interaktif pada 

mata pelajaran projek kreatif dan kewirausahaan yang dilakukan di SMK PGRI 3 Badung tahun ajaran 

2023/2024, maka dihasilkan beberapa simpulan, yaitu sebagai berikut diantaranya yaitu Hasil belajar 

mata pelajaran projek kreatif dan kewirausahaan sebelum diterapkan model pembelajran problem 

based learning berbantuan media video interaktif adalah diperoleh nilai range sebesar 21, nilai 

minimum sebesar 56 dan nilai maksimum sebesar 77, pada nilai mean memperoleh sebesar 66,59, 

standar deviasi sebesar 6,265 dan variance sebesar 39,248. Hasil belajar siswa sesudah diterapkan 

model pembelajran problem based learning berbantuan media video interaktif dimana nilai range 

sebesar 12, pada nilai minimum sebesar 80 dan maksimum 92, nilai mean sebesar 85,97, standar 

deviasi sebesar 3,262 dan nilai variance sebsar 10,638.  

Hasil penelitian pada hasil belajar dari Pre-Tes ke Post-Test mengalami peningkatan yang 

signifikan, hal tesebut dapat dilihat pada tabel perbendingan dalam uji statistik deskriptif yaitu pada 

kelas eksperimen dimana pada pre-test eksperimen diperoleh nilai minimum sebesar 56 dan nilai 

maksimum sebesar 77 sedangkan pada bagian nilai post-tets mengalami peningkatan yaitu nilai 

minimum sebesar 80 dan nilai maksimum sebesar 92. Terdapat pengaruh model pembelajaran 

problem based learning berbantuan media video interaktif terhadap hasil belajaar siswa mata 

pelajaran projek kreatif dan kewirausahaan dimana Pair 1 diperoleh nilai signifikansi (2-tailed) 

sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05, maka artinya terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar siswa  untuk 

Pre-Test kelas eksperimen dengan Post-Test kelas eksperimen. Pada output Pair 2 diperoleh 

signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05, maka artinya  terdapat perbedaan rata-rata 

hasil belajar siswa  untuk Pre-Test kelas kontrol dengan Post-Test kelas kontrol. Besaran pengaruh 

dalam uji statistik deskriptif diketahui bahwa untuk hasil nilai rata-rata post-test pada kelas kontrol 

sebesar 76,08 dan  nilai rata-rata post-test pada kelas eksperimen sebesar 85,97, artinya terjadi 

perbedaan yang sangat signifikan antara hasil belajar siswa dengan menerapkan model pembelajran 
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problem based learning berbantuan media video interaktif dengan pembelajaran yang hanya 

konvensional. 
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