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ABSTRAK. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana pengaruh model pembelajaran berbantuan video dalam 
project based learning terhadap hasil belajar siswa MAS Misbahul Ulum Lhokseumawe. Penelitian kuantitatif dengan metode 
quasi eksperimen dengan desain pre-test and pos-test control-group design. Populasi yakni semua siswa kelas XI MAS 
Misbahul Ulum Lhokseumawe yang terdiri dari delapan kelas. Pemilihan sampel dilakukan melalui teknik purposive sampling. 
Kelas XI4 dipilih sebagai sampel untuk kelas eksperimen dan kelas XI5 sebagai kelompok kontrol. Instrumen yaitu tes awal dan 
tes akhir serta lembar observasi. Analisis data menggunakan Uji t yang dilakukan menggunakan program SPSS. Hasil analisis 
data mengindikasikan bahwa nilai t-hitung adalah 3,002 lebih besar dari nilai t-tabel adalah 2,000 dikarenakan t-hitung lebih 
besar dari t-tabel, maka H0 ditolak dan Ha diterima dapat disimpulkan bahwa siswa yang diajarkan dengan model pembelajaran 
project based learning berbantuan video memberikan pengaruh besar terhadap hasil belajar siswa. Hasil observasi aktivitas 
siswa pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa nilai rata-rata sebesar 3,65 dan kelompok kontrol sebesar 3,63 berarti siswa 
dapat mengikuti pembelajaran berbantuan video dalam menggunakan model project based learning dengan sangat 
bersemangat. Nilai rata-rata kelompok eksperimen sebesar 3,68 dan kelompok kontrol sebesar 3,70 berarti rata-rata 
kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran selama proses pembelajaran mendapatkan klarifikasi sangat baik.  
 
Kata Kunci: Hasil Belajar; Project Based Learning; Video Pembelajaran. 
 
ABSTRACT. This study was conducted to determine the influence of video-assisted learning models in project-based learning 
on the learning outcomes of students at MAS Misbahul Ulum Lhokseumawe. Quantitative research using quasi-experimental 
method with pre-test and post-test control-group design. The population is all students of class XI MAS Misbahul Ulum 
Lhokseumawe consisting of eight classes. Sample selection was done through purposive sampling technique. Class XI4 was 
selected as a sample for the experimental class and class XI5 as the control group. The instruments are the initial test and the 
final test and the observation sheet. Data analysis using the t-test conducted using the SPSS program. The results of the data 
analysis indicate that the t-count value is 3.002, which is greater than the t-table value of 2.000 because the t-count is greater 
than the t-table, then H0 is rejected and Ha is accepted. It can be concluded that students who are taught using the video-
assisted project-based learning model have a big influence on student learning outcomes. The results of observations of student 
activities in the experimental class showed that the average value was 3.65 and the control group was 3.63, meaning that 
students were able to follow video-assisted learning using the project-based learning model with great enthusiasm. The average 
value of the experimental group was 3.68 and the control group was 3.70, meaning that the average teacher's ability to manage 
learning during the learning process received very good clarification. 
 
Keyword: Learning outcomes; Project Based Learning; Learning Video. 
 
 
 
 

http://journal.umuslim.ac.id/index.php/asm/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
mailto:ar23031990@gmail.com


ASIMETRIS: JURNAL PENDIDIKAN MATEMATIKA DAN SAINS VOL 06 NO 01 MEI 2025, HAL 033-040 

Andriani, Teuku Afriliansyah, Rifki dan Asmaul Husna  33 
  

I. PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi sekarang ini 

semakin pesat di era revolusi 4.0, hal ini 
mempengaruhi perkembangan pendidikan, 
pendidik dan peserta didik. Saat ini, pendidikan 
memerlukan sumber yang berkualitas dan 
memiliki profesionalisme agar dapat berfungsi 
lebih optimal dalam dunia pendidikan. 
Pendidikan memiliki peranan yang signifikan 
dalam pengembangan pengetahuan, 
sosialisasinya, dan penerapan dalam 
masyarakat. Melalui perannya tersebut, 
pendidikan akan menciptakan masyarakat 
pembelajar (Learning Society). Harapannya 
adalah pendidikan menyediakan sumber daya 
pembelajaran yang menghasilkan individu yang 
cakap, berkualitas tinggi, dinamis, dan kompetitif. 
(Ningrum, 2016). Dalam konteks ini, SDM perlu 
memiliki keahlian profesional di bidangnya, 
sumber daya manusia harus profesional pada 
sektor pendidikan harus memiliki pengetahuan 
tentang pendidikan agar dapat diakui sebagai 
pendidik, khususnya di bidang matematika. 

Integrasi teknologi ke dalam pengajaran di 
kelas merupakan aspek penting dari evolusi 
pendidikan (Anshori, 2016). Penggunaan 
teknologi dalam lingkungan pendidikan sangat 
bervariasi, salah satu contohnya adalah proses 
pembelajaran dengan menggunakan video 
pembelajaran sehingga menarik perhatian siswa 
dalam proses pembelajaran, bukan hanya 
sekadar kapasitas menguasai pengetahuan dan 
keterampilan di bidang teknologi saja, Ia juga 
harus memiliki keterampilan lain yang 
memberikan nilai tambah pada teknologi, seperti 
kemampuan memecahkan masalah yang muncul 
dalam kehidupan sehari-hari. 

Kemampuan memahami teknologi 
merupakan keterampilan krusial untuk mencapai 
hasil optimal di masa depan, Sangat penting bagi 
setiap orang untuk memiliki akses ke sumber 
daya dan dorongan yang diperlukan untuk 
mempelajari pembuatan video sambil 
mempelajari matematika di lingkungan 
pendidikan (Yerushalmy, 2005), (Andriani et al., 
2021). Video pembelajaran memiliki peranan 
yang signifikan dalam perkembangan pendidikan 

matematika saat ini (Ratnasari et al., 2018). Oleh 
sebab itu, video pembelajaran umumnya 
diajarkan pada tingkat pendidikan Sekolah 
Menengah Pertama (SMP), Sekolah Menengah 
Atas (SMA), hingga Perguruan Tinggi (PT). 
Dengan demikian, mata pelajaran matematika di 
tingkat sekolah perlu dimiliki kemampuan yang 
memadai oleh setiap siswa. Pelajaran 
matematika tidak hanya cukup diajarkan dengan 
teori saja, tetapi harus diikuti dengan 
mengerjakan latihan-latihan mengenai materi 
yang telah diajarkan (Wang et al., 2013). Siswa 
akan lebih mudah dan terampil dalam 
menyelesaikan berbagai bentuk masalah 
matematika pada materi tertentu. 

Berdasarkan observasi awal peneliti di 
MAS Misbahul Ulum Lhokseumawe, terdapat 22 
siswa dari 51 siswa kelas XI merasa kesulitan 
mempelajari materi polinomial dan mengalami 
hasil belajar yang rendah pada mata pelajaran 
matematika. hasil belajar yang rendah dipicu 
oleh faktor-faktor, salah satu faktor yang memicu 
rendahnya hasil belajar siswa dalam belajar 
matematika adalah tidak menggunakan media 
pembelajaran matematika. Menurut Eviyanti 
(Eviyanti et al., 2020) mengaplikasikan suatu 
media dalam pembelajaran dapat meningkatnya 
outcome atau hasil belajar siswa. Dengan 
demikian, siswa dapat memicu minat terhadap 
materi pembelajaran dan dapat lebih fokus dan 
efisien. Dalam hal ini, guru perlu melakukan 
inovasi dalam proses belajar mengajar 
matematika dalam penggunaan media 
pembelajaran (Ani Daniyati et al., 2023). Salah 
satu media yang dimaksud dalam penelitian ini 
berupa video pembelajaran. Selama ini masih 
jarang sekali menggunakan video pembelajaran 
sebagai media yang dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa dalam proses pembelajaran. Hal ini 
seharusnya menjadi suatu hal baru supaya 
proses belajar di kelas sesuai dengan tuntutan 
karakter siswa sesuai revolusi industri 4.0 
dengan kolaborasi antara pembelajaran dan 
teknologi  (Andriani et al., 2023). 

Selain sumber daya pendidikan yang 
sesuai selama proses pembelajaran, model 
pengajaran yang efektif diperlukan untuk 
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meningkatkan kinerja siswa. Salah satu model 
yang sesuai dengan konteks ini adalah 
pendekatan Project Based Learning. Pendekatan 
ini dibuat untuk membantu guru dalam 
membimbing siswa melalui proyek atau kegiatan 
kelas yang melibatkan kerja praktik (Wahyu et 
al., 2018). Pendekatan ini berfokus pada 
penggunaan proyek atau tugas sebagai inti dari 
pengalaman belajar untuk secara positif 
memengaruhi pencapaian dalam mata pelajaran 
matematika (Putra et al., 2019), (Almuzhir, 2022). 
Memasukkan video ke dalam pelajaran 
matematika memudahkan siswa untuk 
memahami konsep, sehingga meningkatkan hasil 
akademis mereka dalam matematika (Fithriyani 
et al., 2024). 

Model pembelajaran project based 
learning berbantuan video merupakan salah satu 
model pembelajaran yang dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa (Mulyana et al., 2022). 
Penerapan model pembelajaran berbantuan 
proyek dapat meningkatkan kemampuan berpikir 
lebih mendalam siswa dalam proses belajar 
(Muqtada et al., 2023). Hal ini seharusnya 
menjadi suatu inovasi baru agar proses belajar 
mengajar sesuai dengan tuntutan zaman era 
revolusi industri 4. 0 melalui kolaborasi antara 
pembelajaran dan teknologi (Yanni, 2019). Model 
Pembelajaran berbantuan proyek dalam 
pembelajaran matematika dapat memberikan 
kesempatan kepada guru matematika untuk 
mengelola pembelajaran di kelas dengan 
melibatkan kerja proyek, kreativitas, dan hasil 
peserta didik akan meningkat. 

Model pembelajaran project based 
learning berbantuan video memusatkan 
perhatian pada inti dari kurikulum, 
memungkinkan peserta didik untuk melakukan 
investigasi, memecahkan masalah, memberikan 
tugas-tugas, berfokus pada siswa, serta 
menciptakan produk yang nyata. Menurut Wahyu 
(Wahyu et al., 2018) siswa didorong untuk lebih 
aktif dalam proses belajar, di mana peran guru 
hanya sebagai fasilitator dan guru mengevaluasi 
produk yang dihasilkan oleh siswa mencakup 
hasil yang dapat ditampilkan dari performa. 
Proyek yang dikerjakan. Media video sangat 

berperan penting dalam pembelajaran. 
Sebagaimana yang dijelaskan oleh Bone (Bone, 
2023) dengan menggunakan media, siswa akan 
lebih tertarik, berminat, dan tidak mudah bosan 
dalam belajar, apalagi jika media itu digunakan 
berbentuk video. Media video dapat memicu 
hasil dan kemampuan pemahaman siswa 
dengan cepat, dikarenakan media video ini siswa 
akan lebih terhasil siswa untuk belajar. Sama hal 
nya yang dijelaskan oleh Saputra (Fithriyani et 
al., 2024) yaitu video memiliki potensi dapat 
memberikan wawasan luas kepada siswa dan 
juga guru dalam berekspresi dan berkolaborasi 
dalam dunia pendidikan serta memberikan 
pengalaman yang dapat meningkatkan 
kapabilitas mereka. Sehingga dalam penelitian 
ini digunakan model project based learning 
berbantuan media video pada siswa MAS 
Misbahul Ulum Lhokseumawe. Penulis akan 
membahas mengenai pengaruh model project 
based learning berbantuan media video 
pembelajaran terhadap hasil belajar siswa MAS 
Misbahul Ulum Lhokseumawe. 

 
II. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian mengaplikasikan  
rancangan quasi eksperimen (quasi expriment 
design). Quasi-eksperimen adalah eksperimen 
menyelidiki tentang kemungkinan sebab-akibat 
dengan desain ada kelompok perlakuan (kelas 
eksperimen) dan kelompok bukan perlakuan 
(kelas kontrol) dan membandingkan hasil 
eksperimen dengan control (Sugiono, 2014).  

Pretes dan postes dilakukan di kedua 
kelas eksperimen dan kontrol. Sesuai dengan 
jenis penelitian yang telah ditetapkan, desain 
penelitian yang dipilih adalah Pre-test and Postes 
Control-group Design. Menurut  Creswell 
(Cresswell et al., 2003) Pre-test and Pos-test 
Control-group Design adalah “Suatu desain kelas 
eksperimen dan kontrol sama-sama diberikan 
pre-test dan pos-test serta pada kelas 
eksperimen diberikan perlakuan dan kelas 
kontrol tidak diberikan perlakuan”,  lebih lanjut 
dapat dilihat desain penelitian pada tabel di 
bawah ini: 

 



ASIMETRIS: JURNAL PENDIDIKAN MATEMATIKA DAN SAINS VOL 06 NO 01 MEI 2025, HAL 033-040 

Andriani, Teuku Afriliansyah, Rifki dan Asmaul Husna  35 
  

 
Tabel 2.1 Desain Penelitian 
Kelas Pre-test Perlakuan Pos-test 
Eksperi
men O  O 

Kontrol O  O 
Sumber: (Cresswell et al., 2003) 
 
Keterangan:  
O  = tes awal dan tes akhir 
X1 = Pembelajaran dengan menggunakan model 

project based learning terhadap hasil belajar 
siswa  

X2 = Pembelajaran konvensional. 
  

Kegiatan penelitian dilakukan peneliti di 
sekolah MAS Misbahul Ulum Lhokseumawe 
dilapangan terdapat siswa sebanyak 51 siswa 
kelas XI. Data tersebut tersebar dalam dua kelas 
satu kelas diberi perlakuan dengan model Project 
Based Learning berbantuan video pada materi 
polinomial dengan perincian data sebanyak 25 
siswa dan satu kelas lagi diberi pembelajaran 
konvensional dengan perlakuan model 
pembelajaran konvensional sebanyak 26 siswa. 
Penelitian berlangsung selama dua bulan 
terhitung mulai tanggal 11 Oktober sampai 20 
Desember  2024. 

Penelitian ini melibatkan seluruh siswa 
kelas XI MAS Misbahul Ulum di Lhokseumawe, 
Indonesia. Purposive sampling adalah metode 
pengambilan sampel yang didasarkan pada 
pertimbangan tertentu (Kartini, 2009). Untuk 
penelitian ini, siswa kelas XI4 dipilih sebagai 
kelas eksperimen dan siswa kelas XI5 dipilih 
sebagai kelas kontrol, berdasarkan keputusan 
guru mata pelajaran matematika. 

Alat ukur penelitian ini berasal dari (a) 
pretes dan postes, dan (b) lembar observasi. 
Materi ujian berasal dari pelajaran matematika 
MA di kelas XI. Tes harus diuji dan dinilai untuk 
validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat 
kesukaran. Selanjutnya, data penelitian ujicoba 
ini dianalisis untuk memastikan validitas, 
reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat 
kesukaran angkethasil tersebut. Ini dilakukan 
dengan menggunakan SPSS 20.0. 

 
 
III. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Studi ini dilakukan di MAS Misbahul Ulum 
Lhokseumawe pada semester ganjil tahun ajaran 
2024/2025. Kegiatan penelitian berlangsung 
selama 14 pertemuan selama periode dua bulan, 
dengan 7 pertemuan di kelas eksperimen dan 7 
pertemuan di kelas kontrol. Untuk kelas 
eksperimen dan kontrol, pre-test dilakukan pada 
pertemuan pertama, dan pos-test dilakukan pada 
pertemuan keenam. Untuk mengetahui apakah 
penelitian akan berlanjut, peneliti memberikan 
pretes dan postes. Pretes diberikan sebelum 
kelas dimulai, dengan tujuan untuk mengetahui 
seberapa baik siswa dalam kelas eksperimen 
dan kelas kontrol mempelajari materi polinomial 
pada awalnya. 

Uji t dilakukan menggunakan program 
SPSS versi 20 untuk windows untuk mengukur 
pengaruh pembelajaran dengan model 
pembelajaran berbantuan proyek. Hasil 
pengujian normalitas dan homogenitas 
menunjukkan bahwa data N-gain berdistribusi 
normal dan homogen. Hipotesisnya adalah 
terdapat pengaruh yang signifikan model 
pembelajaran PjBL berbantuan video terhadap 
hasil belajar siswa dengan siswa yang diajarkan 
secara konvensional. Sementara H0 yakni tidak 
ada pengaruh model pembelajaran PjBL  
berbantuan video terhadap hasil belajar siswa 
dengan siswa yang diajarkan secara 
konvensional. Sedangkan Ha yaitu hasil belajar 
siswa dari model pembelajaran berbantuan PjBL 
berbantuan video lebih baik daripada siswa yang 
diajarkan secara konvensional. Gambar berikut 
menunjukkan hasil pengujian hipotesis model 
pembelajaran berbantuan proyek berbantuan 
video terhadap hasil belajar: 
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Tabel 3.1 Hasil Uji Perbedaan Rata-rata 

 
Sumber: Pengolahan Data SPSS 

 
Tabel di atas menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,00, yang lebih kecil dari 
level alpha sebesar 0,05. Selain itu, nilai t-hitung 
sebesar 3,002 melebihi nilai t-tabel sebesar 
2,000. Mengingat nilai signifikansi lebih kecil dari 
alpha dan nilai t-hitung lebih besar dari nilai t-
tabel, maka dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak 
sedangkan Ha diterima. Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa siswa yang diajarkan dengan 
model pembelajaran PjBL berbantuan 
berbantuan video terdapat pengaruh yang 
signifikan terhadap hasil belajar siswa. 

Berdasarkan Data observasi mengenai 
manajemen pembelajaran dalam kelas 
eksperimen dan kontrol selama rentang dua 
belas sesi dikumpulkan. Kami meninjau lembar 
observasi yang mendokumentasikan aktivitas 
guru dengan menentukan nilai rata-rata untuk 
setiap komponen proses pembelajaran selama 
setiap sesi. Nilai rata-rata untuk setiap komponen 
yang dievaluasi dalam proses pembelajaran di 
semua sesi disajikan dalam tabel berikut ini: 

 
Tabel 3.2 Data Rata-rata Aktivitas Guru  dalam 

Pengelolaan Pembelajaran  
Kelompok Xrata-rata Kriteria 
Eksperimen 3,68 Sangat Baik 
Kontrol 3,70 Sangat baik 

Sumber: Pengolahan data SPSS 

Berdasarkan tabel di atas bahwa Nilai 
rata-rata kelompok eksperimen sebesar 3,68 
(3,68% dari nilai ideal), dan kelompok kontrol 
sebesar 3,70 (3,70% dari nilai ideal)  berarti guru 
dapat mengelola pembelajaran berbantuan video 
dalam menggunakan model project based 
learning terhadap hasil belajar siswa MAS 
Misbahul Ulum Lhokseumawe pada materi 
polinomial dengan sangat baik, rata-rata 
kemampuan guru dalam mengelola 
pembelajaran kelas eksperimen dan kontrol 
selama proses pembelajaran mendapatkan 
klarifikasi sangat baik. Hal ini berarti dari hasil 
pengamatan aktivitas guru di kelas menunjukkan 
bahwa guru mampu melaksanakan pembelajaran 
dengan sangat baik. 

Data dikumpulkan dari pengamatan 
keterlibatan siswa baik dalam kelompok 
eksperimen maupun kelompok kontrol selama 
dua belas sesi. Dari sini, enam siswa dipilih 
berdasarkan tingkat keterampilan awal mereka—
dua dari setiap kategori kemampuan rendah, 
sedang, dan tinggi. Evaluasi lembar observasi 
keterlibatan siswa dilakukan dengan merata-
ratakan skor setiap aspek yang dipantau selama 
proses pembelajaran di semua sesi. Tabel di 
bawah ini menampilkan data aktivitas rata-rata 
siswa di berbagai faktor yang diamati dalam 
setiap sesi. 
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Tabel 3.3 Data Rata-rata Aktivitas Siswa 

Kelompok Xrata-
rata 

Kriteria 

Eksperimen 3,65 Sangat Baik 
Kontrol 3,63 Sangat baik 

Sumber: Pengolahan data SPSS 
 

Tabel di atas menunjukkan bahwa Nilai 
rata-rata kelompok eksperimen sebesar 3,65 
(3,65% dari nilai ideal), dan kelompok kontrol 
sebesar 3,63 (3,63% dari nilai ideal) berarti siswa 
dapat mengikuti pembelajaran berbantuan video 
dalam menggunakan model PjBL terhadap hasil 
belajar siswa MAS Misbahul Ulum Lhokseumawe 
pada materi polinomial dengan sangat 
bersemangat. Tingkat keterampilan khas peserta 
didik yang terlibat dalam tugas-tugas 
eksperimental dan kontrol selama pendidikan 
mereka dijelaskan dengan sangat baik. Hal ini 
menunjukkan bahwa hasil pemantauan aktivitas 
siswa di kelas mencerminkan tingkat kualitas 
yang tinggi. 

Secara umum pelaksanaan pembelajaran 
dengan model pembelajaran PjBL  berbantuan 
video berjalan dengan baik dan berlangsung 
sesuai dengan Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran atau modul ajar yang telah 
direncanakan dengan mengikuti panduan 
kurikulum merdeka. Pembelajaran dimulai 
dengan memberi gambaran tentang teknik 
pelaksanaan pembelajaran dengan model 
pembelajaran project based learning berbantuan 
video. Selanjutnya guru menginformasikan 
batasan materi yang dipelajari yaitu tentang 
Polinomial. Guru membuka computer dan 
membuka video pemelajaran, guru melanjutkan 
dengan memberikan contoh-contoh Polinomial. 
Kemudian guru memberikan arahan kesiswa 
mengenai Polinomial dan menunjukkan manfaat 
dari Polinomial dan menjelaskan manfaat belajar 
tentang Polinomial. Berikut video pembelajaran 
pada materi polynomial. 

 

 
Gambar 3.1 Video Pembelajaran pada materi Polinomial. 

 
Tahap kegiatan inti dimulai dengan 

membentuk kelompok dalam beberapa kelompok 
dan membagikan Lembar Kerja Peserta Didik 
(LKPD), selanjutnya diberikan penjelasan 
tentang cara mengerjakan LKPD setelah 
menyaksikan video pembelajaran.  

 
Gambar 3.2 Kegiatan proses pembelajaran 

 
Siswa menyaksikan dan memperhatikan 

video pembelajaran yang diputar pada infokus 
depan kelas. Tahap selanjutnya guru 
membagikan LKPD, kemudian siswa 
mengerjakan LKPD dengan cara berdiskusi 
dengan jumlah 5 kelompok yang dibagi tiap 
kelompok 5-6 siswa siswa. Setiap kelompok 
terdiri dari siswa heterogen yang dipilih secara 
acak. Setiap kelompok diinstruksikan untuk 
saling bekerja sama dalam menemukan ide dan 
saling membagi tugas dalam bekerja. Guru 
mengamati jalan diskusi, mengarahkan kelompok 
siswa untuk memahami masalah dan memikirkan 
cara menyelesaikan masalah yang ada. 
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Peneliti melakukan penyelidikan penelitian 
yang dilakukan oleh Wahyu (2016), Dosen 
Program Studi Teknik Informatika Univesitas 
Kahuripan Kediri, berjudul Implementasi model 
pembelajaran berbantuan proyek ditinjau dari 
penerapan kurikulum di sekolah. Tujuan 
penelitian ini adalah untuk mengetahui 
bagaimana pengaruh kemampuan pemahaman 
dalam belajar. Pembelajaran yang didasarkan 
pada proyek memiliki banyak keuntungan, salah 
satunya adalah bahwa itu dapat meningkatkan 
keaktifan siswa, meningkatkan keterampilan 
mereka, meningkatkan kemampuan mereka 
untuk berkomunikasi secara efektif dalam 
kelompok kerja, meningkatkan pemahaman 
mereka tentang konsep dan hasil belajar mereka, 
dan memberi mereka kesempatan untuk 
memahami konsep dan hasil belajar mereka. 

Menurut Rahmasari (Wahyu et al., 2018) 
menjelaskan Penggunaan video sebagai media 
publikasi pembelajaran proyek di SMAN Pintar 
Provinsi Riau. Penelitian ini menggunakan studi 
deskriptif dengan menyebarkan angket tertutup 
melalui formulir Google Forms. Teknik Analisa 
data yang digunakan adalah Teknik analisis isi 
dengan metode analisis deskriptif. Menurut 
analisis data, 45 responden, yang terdiri dari 
siswa kelas XI MIPA SMAN Pintar di Provinsi 
Riau, menunjukkan bahwa penggunaan video 
dalam model pembelajaran berbantuan proyek 
sangat menarik dan membantu siswa 
menunjukkan kreativitas mereka saat mereka 
membuat video untuk diupload. Namun, konsep 
pembelajaran ini dapat digunakan sebagai 
alternatif pembelajaran yang dapat meningkatkan 
inovasi dan kreativitas dalam proses 
pembelajaran. 

Berdasarkan analisis teori dan penelitian 
terdahulu yang relevan, penggunaan model 
pembelajaran PjBL berbantuan video sebagai 
media pembelajaran matematika sangat efektif 
saat ini. Model ini meningkatkan hasil belajar 
siswa dan meningkatkan mobilitas mereka. 
Selain itu, dapat digunakan di mana saja dan 
kapan saja. 

 
 

IV. SIMPULAN  
Berdasarkan hasil analisis data, terlihat 

bahwa angka t hitung sebesar 3,002 melampaui 
angka t tabel sebesar 2,000. Karena t hitung 
melampaui t tabel, maka H0 ditolak dan Ha 
diterima. Hal ini mengarah pada kesimpulan 
bahwa siswa yang diajar dengan menggunakan 
pendekatan pembelajaran berbasis proyek 
berbantuan video berdampak signifikan terhadap 
hasil belajar mereka. Hasil observasi terhadap 
keterlibatan siswa pada kelompok eksperimen 
menunjukkan skor rata-rata 3,65, sedangkan 
kelompok kontrol memiliki skor 3,63. Hal ini 
menunjukkan bahwa siswa sangat terlibat dalam 
pembelajaran berbasis proyek berbantuan video. 
Skor rata-rata kelompok eksperimen sebesar 
3,68 dibandingkan dengan skor kelompok kontrol 
sebesar 3,70 menunjukkan bahwa kemampuan 
guru secara keseluruhan dalam mengelola 
proses pembelajaran dinilai sangat positif. Oleh 
karena itu, dapat disimpulkan bahwa penerapan 
model pembelajaran berbasis proyek berbantuan 
video memiliki pengaruh yang substansial 
terhadap prestasi akademik siswa di MAS 
Misbahul Ulum Lhokseumawe. 
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