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MOTTO 

 

“Jangan pernah menyerah, bahkan ketika keadaan terlihat mustahil.” 

-Hinata Shoyo- 

 

“Kamu bisa menjadi hebat meskipun tidak dilahirkan dengan bakat” 

-Asta- 

 

  



 

 

viii 

 

ABSTRAK 

 

Pendidikan sebagai tuntunan dalam kehidupan dan perkembangan anak-anak, 

dengan tujuan menuntun segala potensi kodrat yang ada pada anak-anak untuk 

mencapai keselamatan dan kebahagiaan setinggi-tingginya. Berdasarkan observasi 

awal pada 24 Oktober 2023 di SMPN 32 Banjarmasin, teridentifikasi bahwa 

penggunaan media pembelajaran konvensional kurang efektif dalam memotivasi 

siswa dan meningkatkan pemahaman materi. Penelitian ini bertujuan 

mengembangkan Media Pembelajaran Interaktif: Integrasi Short Video Learning 

untuk Meningkatkan Hasil Belajar. Metode penelitian yang digunakan adalah 

Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

mendapatkan validasi dari ahli media dengan skor 94% (sangat layak) dan ahli 

materi dengan skor 75% (layak). Skor N-gain pada kelas eksperimen sebesar 0,72 

(tinggi) dibandingkan dengan kelas kontrol sebesar 0,19 (rendah), menegaskan 

keefektifan media ini dalam meningkatkan hasil belajar. Integrasi video pendek 

dalam media pembelajaran interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan 

keterlibatan dan hasil belajar siswa. 

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Short Video Learning, Hasil Belajar 
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ABSTRACT 

 

Education as a guide in the life and development of children, with the aim of guiding 

all the natural potential that exists in children to achieve the highest safety and 

happiness. Based on initial observations on October 24, 2023 at SMPN 32 

Banjarmasin, it was identified that the use of conventional learning media was less 

effective in motivating students and increasing understanding of the material. This 

research aims to develop Interactive Learning Media: Short Video Learning 

Integration to Improve Learning Outcomes. The research method used is Research 

and Development (R&D) with the 4D development model. The results showed that 

the interactive learning media developed received validation from media experts 

with a score of 94% (very feasible) and material experts with a score of 75% 

(feasible). The N-gain score in the experimental class was 0.72 (high) compared to 

the control class of 0.19 (low), confirming the effectiveness of this media in 

improving learning outcomes. The integration of short videos in interactive 

learning media proved effective in improving student engagement and learning 

outcomes. 

Keywords: Interactive Learning Media, Short Video Learning, Learning Outcomes 
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