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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas video pembelajaran interaktif dalam meningkatkan
literasi digital siswa di SMPN 05 Baubau. Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan desain
quasi-experimental pretest-posttest control group design. Sampel penelitian melibatkan 72 siswa kelas VIII yang
dibagi menjadi dua kelompok: kelompok eksperimen (36 siswa) yang menggunakan video pembelajaran
interaktif dan kelompok kontrol (36 siswa) yang menggunakan metode pembelajaran konvensional. Instrumen
penelitian berupa tes literasi digital yang telah divalidasi dan kuesioner self-efficacy digital. Data dianalisis
menggunakan uji independent sample t-test dan uji paired sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan video pembelajaran interaktif secara signifikan meningkatkan literasi digital siswa dengan nilai
rata-rata posttest kelompok eksperimen 84.7 dibandingkan kelompok kontrol 72.1 (p < 0.001). Peningkatan
literasi digital meliputi aspek technical skills (27%), critical thinking (22%), dan digital citizenship (19%). Video
pembelajaran interaktif juga meningkatkan self-efficacy digital siswa sebesar 31%. Penelitian ini
merekomendasikan implementasi video pembelajaran interaktif sebagai strategi efektif untuk mengembangkan
literasi digital siswa di era digital.

Kata kunci: video pembelajaran interaktif, literasi digital, teknologi pendidikan, sekolah menengah

Abstract

This study aims to analyze the effectiveness of interactive learning videos in improving students' digital literacy
at SMPN 05 Baubau. The research method used is quantitative with a quasi-experimental pretest-posttest control
group design. The research sample involved 72 eighth-grade students divided into two groups: an experimental
group (36 students) using interactive learning videos and a control group (36 students) using conventional
learning methods. The research instruments consisted of validated digital literacy tests and digital self-efficacy
questionnaires. Data were analyzed using independent sample t-test and paired sample t-test. The results showed
that the use of interactive learning videos significantly improved students' digital literacy with an average
posttest score of 84.7 for the experimental group compared to 72.1 for the control group (p < 0.001). Digital
literacy improvement included technical skills (27%), critical thinking (22%), and digital citizenship (19%)
aspects. Interactive learning videos also increased students’ digital self-efficacy by 31%. This study recommends
the implementation of interactive learning videos as an effective strategy for developing students' digital literacy
in the digital era.

Keywords: interactive learning videos, digital literacy, educational technology, secondary school

PENDAHULUAN

Era digital telah mengubah paradigma pembelajaran di seluruh dunia, termasuk di
Indonesia. Literasi digital menjadi keterampilan esensial yang harus dikuasai siswa untuk
menghadapi tantangan abad ke-21 (Gilster, 2017). Literasi digital tidak hanya mencakup
kemampuan teknis menggunakan teknologi, tetapi juga kemampuan berpikir kritis, mengevaluasi
informasi, dan berpartisipasi secara etis dalam lingkungan digital (Martin & Grudziecki, 2018).
SMPN 05 Baubau sebagai salah satu sekolah menengah di Kota Baubau, Sulawesi Tenggara,
menghadapi tantangan dalam mengembangkan literasi digital siswa. Berdasarkan studi
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pendahuluan yang dilakukan pada bulan Januari 2024, ditemukan bahwa 68% siswa masih
memiliki tingkat literasi digital yang rendah, terutama dalam aspek critical thinking dan digital
citizenship. Siswa cenderung menggunakan teknologi hanya untuk hiburan dan komunikasi
sosial, namun belum optimal dalam memanfaatkannya untuk pembelajaran dan pengembangan
diri.

Video pembelajaran interaktif telah terbukti efektif dalam meningkatkan engagement dan
hasil belajar siswa (Mayer, 2021). Berbeda dengan video pembelajaran tradisional yang bersifat
pasif, video pembelajaran interaktif memungkinkan siswa untuk berpartisipasi aktif melalui fitur-
fitur seperti quiz, simulasi, dan aktivitas hands-on (Branch & Merrill, 2017). Hal ini sejalan
dengan teori konstruktivisme yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam proses
pembelajaran.

Penelitian ini penting dilakukan untuk memberikan bukti empiris tentang efektivitas
video pembelajaran interaktif dalam konteks pengembangan literasi digital di sekolah menengah
Indonesia. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan
strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan literasi digital siswa.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi-experimental
pretest-posttest control group design. Desain ini dipilih karena peneliti tidak dapat melakukan
randomisasi penuh terhadap subjek penelitian karena menggunakan kelas yang sudah terbentuk
di sekolah.

Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas VIII SMPN 05 Baubau yang berjumlah
216 siswa yang terbagi dalam 6 kelas. Sampel dipilih menggunakan teknik cluster random
sampling dengan mengambil 2 kelas secara acak. Kelas VIII-A (36 siswa) ditetapkan sebagai
kelompok eksperimen dan kelas VIII-B (36 siswa) sebagai kelompok kontrol. Total sampel
adalah 72 siswa dengan kriteria: (1) siswa aktif kelas V111, (2) memiliki akses terhadap perangkat
digital, dan (3) tidak pernah mengikuti pelatihan literasi digital formal sebelumnya.

Variabel independen dalam penelitian ini adalah video pembelajaran interaktif,
sedangkan variabel dependen adalah literasi digital siswa. Variabel kontrol meliputi kemampuan
awal siswa, akses teknologi, dan karakteristik demografis.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi tes literasi digital, kuisoner
digital self-efficacy dan lembar observasi

Penelitian dilaksanakan selama 12 minggu (Februari - April 2024) dengan tahapan
sebagai berikut:

1. Minggu 1: Pretest literasi digital dan pengisian kuesioner digital self-efficacy untuk
kedua kelompok.

2. Minggu 2-11: Kelompok eksperimen: Pembelajaran menggunakan video pembelajaran
interaktif yang dikembangkan khusus untuk meningkatkan literasi digital. Video berisi
materi tentang information literacy, digital communication, content creation, digital
safety, dan problem solving. Setiap video berdurasi 15-20 menit dengan 5-8 aktivitas
interaktif. Kelompok kontrol: Pembelajaran konvensional menggunakan metode
ceramah, diskusi, dan buku teks.

3. Minggu 12: Posttest literasi digital dan pengisian kuesioner digital self-efficacy untuk
kedua kelompok.

Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan inferensial dengan bantuan SPSS 26.0.
Uji prasyarat meliputi uji normalitas (Shapiro-Wilk) dan uji homogenitas (Levene's test). Uji
hipotesis menggunakan independent sample t-test untuk membandingkan hasil posttest antar
kelompok dan paired sample t-test untuk membandingkan hasil pretest-posttest dalam kelompok.
Taraf signifikansi yang digunakan adalah o= 0.05.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Karakteristik Sampel

Karakteristik sampel penelitian menunjukkan distribusi yang relatif seimbang. Kelompok
eksperimen terdiri dari 19 siswa laki-laki (52.8%) dan 17 siswa perempuan (47.2%), sedangkan
kelompok kontrol terdiri dari 18 siswa laki-laki (50%) dan 18 siswa perempuan (50%). Rata-rata
usia siswa adalah 13.7 tahun dengan 89% siswa memiliki akses smartphone dan 67% memiliki
akses komputer di rumah.

Hasil Pretest Literasi Digital
Tabel 1. Hasil Pretest Literasi Digital

Kelompok | N | Mean | Std. Deviation | Min | Max
Eksperimen | 36 | 58.3 | 9.4 42 75
Kontrol 36 | 571 |87 44 | 73

Hasil uji independent sample t-test untuk pretest menunjukkan tidak ada perbedaan signifikan
antara kelompok eksperimen dan kontrol (t = 0.587, p = 0.559 > 0.05), yang menunjukkan
bahwa kedua kelompok memiliki kemampuan awal yang setara.

Hasil Posttest Literasi Digital

Tabel 2. Hasil Posttest Literasi Digital

Kelompok | N | Mean | Std. Deviation | Min | Max
Eksperimen | 36 | 84.7 | 7.2 71 96
Kontrol 361|721 |89 56 87

Hasil uji independent sample t-test untuk posttest menunjukkan perbedaan signifikan antara
kelompok eksperimen dan kontrol (t = 6.871, p = 0.000 < 0.001). Hasil ini menunjukkan bahwa
video pembelajaran interaktif secara signifikan meningkatkan literasi digital siswa.

Analisis Peningkatan per Aspek Literasi Digital
Tabel 3. Peningkatan Literasi Digital per Aspek

Aspek Kelompok Kelompok

Eksperimen Kontrol

Pretest Posttest | Gain Pretest Posttest | Gain

(%) (%)

Information & Data Literacy | 56.2 82.4 27% 55.8 69.3 14%
Communication & | 59.1 85.7 26% 58.4 73.1 15%
Collaboration
Digital Content Creation 58.8 86.2 28% 57.9 71.8 14%
Digital Safety 60.4 83.9 23% 59.7 74.2 15%
Problem Solving 57.6 84.1 26% 56.8 72.4 16%

Hasil Digital Self-Efficacy

Video pembelajaran interaktif juga meningkatkan digital self-efficacy siswa secara signifikan.
Rata-rata skor pretest kelompok eksperimen adalah 3.2 (SD = 0.6) dan posttest 4.2 (SD = 0.4),
menunjukkan peningkatan sebesar 31%. Kelompok kontrol menunjukkan peningkatan yang
lebih kecil dari 3.1 (SD = 0.7) menjadi 3.5 (SD = 0.6), atau sebesar 13%.

Efektivitas Video Pembelajaran Interaktif
Hasil penelitian menunjukkan bahwa video pembelajaran interaktif sangat efektif dalam

meningkatkan literasi digital siswa di SMPN 05 Baubau. Peningkatan yang signifikan ini dapat
dijelaskan melalui beberapa mekanisme:
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Pertama, fitur interaktif dalam video pembelajaran memungkinkan siswa untuk terlibat aktif
dalam proses pembelajaran. Setiap video dilengkapi dengan quiz real-time, simulasi praktik, dan
aktivitas problem-solving yang mendorong siswa untuk menerapkan konsep yang dipelajari
secara langsung. Hal ini sejalan dengan teori experiential learning yang menekankan pentingnya
learning by doing (Kolb, 2018).

Kedua, video pembelajaran interaktif memberikan immediate feedback yang membantu siswa
memahami kemajuan belajar mereka. Ketika siswa menjawab quiz atau menyelesaikan aktivitas,
mereka langsung mendapat umpan balik tentang ketepatan jawaban dan penjelasan tambahan.
Feedback loop ini terbukti efektif dalam meningkatkan retensi dan transfer pembelajaran (Hattie
& Timperley, 2019).

Ketiga, konten video yang dirancang secara sistematis berdasarkan framework literasi digital
memastikan bahwa semua aspek penting literasi digital tercover dengan baik. Hal ini berbeda
dengan pembelajaran konvensional yang cenderung fragmentaris dan tidak terstruktur dalam
mengembangkan literasi digital.

Analisis per aspek menunjukkan bahwa video pembelajaran interaktif paling efektif
dalam meningkatkan digital content creation (28% peningkatan), diikuti oleh information & data
literacy (27%). Hal ini dapat dipahami karena video pembelajaran interaktif memberikan
pengalaman hands-on dalam menciptakan konten digital dan mencari serta mengevaluasi
informasi.

Aspek digital safety menunjukkan peningkatan terendah (23%), namun tetap signifikan.
Hal ini kemungkinan karena aspek keamanan digital memerlukan internalisasi nilai dan sikap
yang membutuhkan waktu lebih lama untuk berkembang. Penelitian longitudinal mungkin
diperlukan

Peningkatan digital self-efficacy sebesar 31% menunjukkan bahwa video pembelajaran
interaktif tidak hanya meningkatkan kemampuan objektif siswa, tetapi juga kepercayaan diri
mereka dalam menggunakan teknologi digital. Hal ini penting karena self-efficacy merupakan
prediktor kuat untuk pembelajaran berkelanjutan dan adaptasi terhadap teknologi baru (Bandura,
2017).

Peningkatan self-efficacy ini dapat dijelaskan melalui teori social cognitive theory.
Pengalaman sukses dalam menyelesaikan aktivitas interaktif dalam video (mastery experience)
dan observasi terhadap keberhasilan teman sekelas (vicarious experience) berkontribusi pada
peningkatan keyakinan siswa terhadap kemampuan digital mereka.

KESIMPULAN

Hasil penelitian mebuktikan bahwa penggunaan video pembelajaran interaktif terbukti
lebih efektif dalam meningkatkan literasi digital siswa dibandingkan pembelajaran konvensional.
Peningkatan ini terlihat merata pada seluruh aspek literasi digital, dengan perkembangan paling
menonjol pada kemampuan menciptakan konten digital serta keterampilan mengelola informasi
dan data. Selain itu, penggunaan media ini juga berkontribusi pada peningkatan kepercayaan diri
siswa dalam memanfaatkan teknologi digital, sehingga mereka lebih siap untuk belajar dan
berkarya di lingkungan yang berbasis teknologi. Model pembelajaran ini dinilai layak diterapkan
pada sekolah menengah, khususnya pada lembaga yang telah memiliki dukungan infrastruktur
teknologi yang memadai.
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