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Abstrak. Video pembelajaran menjadi elemen penting dalam memberikan pengalaman belajar 

yang efektif pada pembelajaran proyek. Video proyek sebagai keterampilan yang dapat 

menunjukkan kreativitas mahasiswa dan kemampuan level kognitif yang dimiliki secara individu 

maupun kelompok. Penelitian ini menggunakan mixed methods, desain penelitian Exploratory 

Development Model (Quan Emphasized). Sampel penelitian terdiri dari 38 mahasiswa melalui 

pemilihan sampel teknik purposive sampling, kelompok eksperimen berjumlah 20 mahasiswa 

dan kelompok kontrol 18 mahasiswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran 

STEM-DCP melalui video proyek menghasilkan kemampuan kognitif level tinggi yang lebih 

baik dibandingkan video monolog pada pembelajaran optik, baik pembelajaran yang dilakukan 

secara individu maupun kelompok. Penelitian ini menunjukkan bahwa video proyek sebagai 

format pembelajaran STEM-DCP yang inovatif dan efektif untuk diterapkan secara luas di 

berbagai domain STEM. Video proyek mengharuskan mahasiswa untuk terlibat secara 

konstruktif dan interaktif sesuai dengan langkah pembelajaran STEM-DCP. 

Kata kunci: Kemampuan kognitif level tinggi, STEM-DCP, video proyek. 

Abstract. Learning videos are an important element in providing effective learning experiences 

in project learning. Project videos as skills that can demonstrate student creativity and cognitive 

level abilities possessed individually or in groups. This study uses mixed methods, Exploratory 

Development Model (Quan Emphasized) research design. The research sample consisted of 38 

students through purposive sampling technique sample selection, the experimental group 

consisted of 20 students and the control group consisted of 18 students. The results of the study 

showed that STEM-DCP learning through project videos produced better high-level cognitive 

abilities than monologue videos in optics learning, both learning carried out individually and in 

groups. This study shows that project videos as an innovative and effective STEM-DCP learning 

format can be widely applied in various STEM domains. Project videos require students to 

engage constructively and interactively according to the STEM-DCP learning steps. 

Keywords: High level cognitive skills, STEM-DCP, project videos. 

 

1. Pendahuluan 

Penyampaian konten materi melalui video sebagai sumber belajar mandiri untuk mendukung 

pembelajaran di kelas. Video yang banyak digunakan sebagai media pembelajaran oleh mahasiswa 

adalah video monolog satu arah tanpa interaksi dalam proses pembelajaran. Keterbatasan video 

monolog yang disajikan dalam bentuk ceramah, narasumber atau fasilitator menyampaikan materi 

dengan metode ceramah [1], [2]. Format video monolog mampu memberikan pengetahuan dan 

wawasan terhadap suatu materi. Akan tetapi, mahasiswa hanya mendapatkan pembelajaran satu arah 

hanya dapat memenuhi rasa ingin tahu, belum sampai pada memiliki penguasaan materi dan 

keterampilan tertentu. Aktivitas keterlibatan mahasiswa yang dibutuhkan meliputi empat mode 

pembelajaran secara operasional yaitu pasif, aktif, konstruktif, dan interaktif berdasarkan aktivitas 
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pembelajaran nyata yang dapat dilakukan siswa terhadap materi pembelajaran dan keterampilan yang 

dapat meningkatkan penguasaan materi dan keterampilan [3], [4]. 

Keterlibatan mahasiswa masih rendah ketika menggunakan pembelajaran berbantuan video 

monolog. Mahasiswa belum dapat mencapai penguasaan dan keterampilan yang melibatkan aktivitas 

fisik. Mahasiswa masif menonton dengan perhatian yang kurang menantang. Mode aktif dapat 

dimunculkan Ketika mahasiswa melakukan aktivitas, memanipulasi peralatan, mengeksplor materi 

secara mendalam. Mode konstruktif menggambarkan mahasiswa menghasilkan pengetahuan baru dan 

menarik kesimpulan. Selain itu, mahasiswa perlu dilatihkan mentabulasikan data, membuat diagram, 

menjelaskan dan mengajukan pertanyaan serta menemukan pemecahan masalah. Mode interaktif 

memerlukan dua atau lebih mahasiswa untuk berkolaborasi untuk menghasilkan interaksi, diskusi, tanya 

jawab dan brainstorming. Kolaborasi dan interaksi dalam pembelajaran memiliki potensi dan peluang 

dalam mencapai penguasaan konsep yang tinggi [5], [6], [7]. 

Rendahnya kemampuan kognitif level tinggi siswa, seperti berpikir kritis, kreativitas, analisis, 

evaluasi, dan pemecahan masalah, yang masih menjadi tantangan dalam pembelajaran sains, teknologi, 

teknik, dan matematika (STEM). Selain itu, kurangnya penggunaan model pembelajaran inovatif yang 

mampu memfasilitasi integrasi teknologi dan pendekatan berbasis proyek. Sementara itu, pembelajaran 

konvensional cenderung kurang memberikan ruang bagi siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses 

pembelajaran dan mengembangkan keterampilan kognitif yang kompleks. Di sisi lain, penerapan 

STEM-DCP (Digital Creativity Project) berbantuan video proyek memiliki potensi besar untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif level tinggi siswa dengan memadukan pembelajaran berbasis 

teknologi, kreativitas digital, dan pendekatan kolaboratif. Namun, sejauh mana efektivitas pendekatan 

ini dalam mendukung pengembangan kemampuan kognitif level tinggi siswa masih membutuhkan 

analisis lebih lanjut [8], [9]. 

Dalam pembelajaran mandiri secara individu maupun kelompok memberikan banyak keuntungan 

namun membutuhkan biaya. Rancangan paradigma baru menunjukkan mahasiswa dalam berkolaborasi 

mencermati video dapat menghemat biaya, lebih praktis dan fleksibel. Namun, video yang dijadikan 

sebagai sumber belajar sebaiknya dirancang sedemikian rupa sehingga menambah pengetahuan dan 

keterampilan mahasiswa. Video tutorial dalam menyelesaikan proyek untuk menghasilkan produk 

tertentu secara kolaboratif lebih efektif dalam membekalkan pengetahuan dan keterampilan mahasiswa. 

Hal ini memberikan manfaat dalam memperdalam penguasaan konten, pembelajaran di bidang STEM 

dan pembelajaran praktis lainnya [10], [11], [12]. 

Berkaitan dengan pengembangan video proyek sangat penting diterapkan dan dianalisis terkait dengan 

temuan otentik berdasarkan hasil tes level kognitif mahasiswa. Pada pembelajaran menggunakan video 

proyek diupayakan lingkungan pembelajaran otentik. Mahasiswa melakukan aktivitas belajar atau kerja 

laboratorium yang selanjutnya direkam dan diatur dalam pembelajaran tatap muka. Video proyek 

berfungsi sebagai materi pembelajaran tambahan yang memuat setiap materi yang terkait dalam 

penyelesaian proyek dan penguasaan konten. Banyak perbedaan antara informasi yang disajikan dari 

video informasi dan video proyek [13], [14], [15]. Mahasiswa dapat mendapatkan pemecahan masalah 

dari beberapa video tutorial dalam pembelajaran proyek. Penelitian ini menganalisis perbandingan 

antara penggunaan video monolog dan video proyek dalam pembelajaran STEM-DCP untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif level tinggi. Selain itu, pembelajaran melalui media video proyek 

secara kolaboratif lebih bermanfaat dibandingkan secara individu dalam pembelajaran STEM-DCP. 

Gambaran kemampuan kognitif level tinggi pada setiap capaian langkah pembelajaran STEM-DCP. 

2. Metode 

Penelitian ini menggunakan mixed methods, desain penelitian Exploratory Development Model (Quan 

Emphasized), desain pretest–post-test diterapkan pada pembelajaran STEM-DCP untuk menggunakan 

video monolog dan video proyek [16]. Pembelajaran dikelas eksperimen dan kelas control masing-

masing dilakukan 5 pertemuan dengan sintaks pembelajaran STEM-DCP. Pretest diberikan di awal 

pembelajaran untuk menganalisis kemampuan kognitif mahasiswa pada kondisi awal pembelajaran. 

Posttest diberikan di akhir pembelajaran, semua mahasiswa diminta untuk menyelesaikan post-test 

sebagai ujian mata kuliah. Mahasiswa di setiap kelompok mengakses materi yang ditugaskan melalui 

sistem manajemen pembelajaran. 
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 Mahasiswa selama 5 pertemuan diberikan beberapa aktivitas pembelajaran STEM-DCP. Pertama, 

mahasiswa diminta untuk membaca materi yang ditugaskan dan mengikuti kuis mingguan untuk menilai 

apakah mahasiswa telah membaca materi dan latar belakang proyek. Kemudian, mahasiswa menonton 

video secara individu maupun kolaborasi, kelas eksperimen dengan video proyek dan kelas control 

dengan video monolog. Bersamaan mengamati video, mahasiswa menyelesaikan lembar kerja yang 

ditugaskan untuk video tersebut dan terapan konsepnya.  

 Perangkat pembelajaran STEM-DCP ini meliputi instrumen tes kemampuan kognitif level tinggi 

sebagai pretest dan posttest, handout materi optik, kuis, video monolog, video proyek dan lembar kerja 

mahasiswa. Pretest dan posttest untuk mengukur kemampuan kognitif level tinggi mahasiswa pada 

kondisi awal dan kondisi akhir pembelajaran. Pretest dirancang untuk menilai pengetahuan awal 

mahasiswa yang mengamati. Posttest mencakup semua item yang ada dalam pretest ditambah item 

tambahan analisis konsep optik. Item-item soal tes kemampuan kognitif level tinggi meliputi analisis 

fakta sederhana, menemukan data, membuat inferensi, melakukan perhitungan kompleks, dan 

menerapkan konsep untuk memecahkan masalah. Langkah-langkah yang diterapkan oleh mahasiswa 

dalam pembelajaran STEM-DCP berbantuan video proyek ditunjukkan pada Gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Penerapan STEM-DCP berbantuan video oleh mahasiswa 

  

Sampel Penelitian 

Sampel penelitian terdiri dari 38 mahasiswa melalui pemilihan sampel teknik purposive sampling, 

kelompok eksperimen berjumlah 20 mahasiswa dan kelompok kontrol 18 mahasiswa. Kelas eksperimen 

mendapatkan pembelajaran STEM-DCP dengan video proyek. Kelas kontrol mendapatkan 

pembelajaran STEM-DCP dengan video monolog. 

 

Prosedur penelitian 

Identifikasi masalah dilakukan untuk menganalisis kemampuan kognitif level tinggi mahasiswa. Pretest 

mencakup 8 soal essay materi optik dengan 5 submateri yang dibahas dalam pembelajaran. Post-test 

terdiri dari 12 soal essay, termasuk semua soal pretes dan 4 soal baru. 

Dalam pembelajaran tersedia 3 video proyek untuk kelas eksperimen dan 3 video monolog untuk kelas 

kontrol. Pembelajaran pertama mahasiswa mengamati video secara individu, pada 4 pembelajaran 

selanjutnya mahasiswa mengamati video secara kolabratif. Dalam pembelajaran kolaboratif setiap 

mahasiswa yang dipasangkan secara acak diminta untuk menjadwalkan dua pertemuan daring sinkron 

setiap minggu, di mana setiap pasangan menonton video dan menyelesaikan lembar kerja bersama-

sama. Setiap pasangan diharuskan menyelesaikan setiap lembar kerja secara kolaboratif melalui diskusi. 
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3. Hasil dan Pembahasan 

Dalam penelitian ini, video proyek dan video analog dikategorikan menjadi 4 bagian antara lain: (1) 

informasi/data; (2) umpan balik; (3) koreksi dan (4) petunjuk. Hasil analisis perbedaan capaian video 

proyek dan video monolog dapat dilihat pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Analisis capaian interaksi mahasiswa pada video proyek dan video monolog 

Video Informasi/Data Umpan balik Koreksi/reviu petunjuk Kriteria 

interaksi 

Monolog 98 0 0 0 Rendah 

Proyek 43 27 18 12 Sedang 

Rentang skor Skor minimum: x=0 Skor maksimum: x=100  

 

Analisis capaian interaksi mahasiswa pada video proyek dan video monolog menunjukkan bahwa video 

proyek memberikan dampak yang lebih signifikan terhadap peningkatan keterlibatan dan capaian 

pembelajaran mahasiswa dibandingkan video monolog. Interaksi yang dihasilkan melalui video proyek, 

yang melibatkan elemen kolaborasi dan kreativitas, mampu memfasilitasi kemampuan kognitif tingkat 

tinggi, sedangkan video monolog cenderung menghasilkan interaksi yang pasif dan terbatas. Nilai rata-

rata posttest pada pembelajaran STEM-DCP pada Tabel 2.  

 

Tabel 2. Nilai rata-rata posttest pada pembelajaran STEM-DCP 

Setting 

pembelajaran 

Pemberian tes Video monolog Video Proyek Rata-rata 

Individu Pretest 

Posttest 

41,43 

51,18 

40,86 

57,53 

41,15 

54,36 

Kolaborasi Pretest 

Posttest 

48,80 

65,06 

48,49 

79,47 

48,65 

72,27 

Rata-rata 51,62 56,58 Kategori sedang 

 

Pendekatan pembelajaran STEM-DCP mampu meningkatkan kemampuan kognitif level tinggi 

mahasiswa. Rata-rata nilai posttest yang lebih tinggi menunjukkan bahwa integrasi STEM dengan 

Digital Creativity Project efektif dalam mengasah kemampuan kognitif tingkat tinggi mahasiswa, 

sekaligus mendorong pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi yang dipelajari. Temuan ini 

menguatkan pentingnya implementasi metode pembelajaran inovatif dalam mendukung pencapaian 

hasil belajar yang optimal. Hasil analisis deskriptif penelitian dan ANCOVA pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. ANCOVA dan Hasil Analisis Deskriptif Penelitian 

Tahap Video Monolog Video Proyek F p Effect 

size M SD M SD 

Pretest 45,54 10,79 46,32 12,31 8,74 0,000 0,895 

Posttest 67,63 11,92 78,74 14,56 

 

Nilai rata-rata yang tinggi pada beberapa indikator utama mencerminkan pencapaian yang baik dalam 

aspek kognitif mahasiswa. Temuan ini memperkuat bahwa pendekatan pembelajaran STEM-DCP 

yang dirancang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik mahasiswa mampu memberikan dampak 

signifikan terhadap peningkatan kualitas pembelajaran secara keseluruhan. Hasil analisis One-Way 

ANCOVA kemampuan kognitif level tinggi pada Tabel 4. 
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Tabel 4. Hasil analisis One-Way ANCOVA Kemampuan Kognitif Level Tinggi 

Dimensi Item Video Monolog Video Proyek F p Effect 

size   M SD M SD 

Analisis Pretest 

Posttest 

42,21 

68,84 

9,87 

10,52 

45,62 

77,93 

11,34 

12,35 

7,48 0,000 0,782 

Evaluasi Pretest 

Posttest 

43,54 

67,89 

9,24 

11,12 

43,52 

76,48 

11,12 

11,89 

7,32 0,000 0,751 

Kreasi Pretest 

Posttest 

41,34 

65,71 

9,13 

11,08 

42,27 

75,72 

10,17 

11,47 

7,14 0,000 0,732 

 

Capaian kemampuan level tinggi mahasiswa antara kelompok pembelajaran STEM-DCP berbantuan 

video proyek dan video monolog diperoleh perbedaan yang signifikan. Hasil ini diperkuat dengan nilai 

rata-rata capaian yang lebih tinggi pada kelompok pembelajaran berbasis video proyek, menunjukkan 

efektivitas pendekatan STEM-DCP dalam mendorong kemampuan kognitif level tinggi mahasiswa. 

Temuan ini menggarisbawahi pentingnya inovasi pembelajaran dalam menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih interaktif dan konstruktif. Capaian kemampuan level kognitif tiap tahapan pembelajaran 

STEM-DCP dideskripsikan seperti Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Tahapan pembelajaran STEM-DCP 

 

Setiap langkah pembelajaran, mulai dari perencanaan hingga evaluasi, menunjukkan peningkatan yang 

signifikan dalam keterlibatan dan kemampuan kognitif mahasiswa. Setiap tahap yang didukung oleh 

video proyek dan kreativitas digital, terbukti efektif dalam memfasilitasi mahasiswa untuk 

mengembangkan kemampuan berpikirmahasiswa. Capaian ini menunjukkan bahwa penerapan 

pendekatan STEM-DCP dapat mengoptimalkan kemampuan kognitif level tinggi dan memberikan 

pengalaman belajar yang lebih mendalam bagi mahasiswa. 

 Dalam pembelajaran berbasis STEM-DCP, mahasiswa dihadapkan pada proses pembelajaran 

yang mengintegrasikan sains, teknologi, teknik, dan matematika dengan pendekatan berbasis kreativitas 

digital. Penggunaan video proyek sebagai media pendukung juga berperan penting dalam meningkatkan 

interaksi mahasiswa dengan materi pembelajaran secara lebih mendalam dan kontekstual. Hasil analisis 

capaian interaksi mahasiswa pada video proyek dan video monolog menunjukkan perbedaan yang 

signifikan dalam pola keterlibatan dan partisipasi mahasiswa selama proses pembelajaran STEM-DCP. 

Mahasiswa yang menggunakan video proyek cenderung menunjukkan tingkat interaksi yang lebih tinggi 

dibandingkan dengan mahasiswa yang menggunakan video monolog. Hal ini dapat dijelaskan oleh sifat 

video proyek yang bersifat interaktif, menuntut mahasiswa untuk tidak hanya menyimak materi tetapi 
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juga terlibat aktif dalam proses pembelajaran melalui diskusi, kolaborasi, dan refleksi terhadap isi video 

[17], [18], [19], [20]. 

Capaian pada tahapan pembelajaran STEM-DCP yang meliputi identifikasi masalah, perencanaan 

proyek, eksplorasi data, pengembangan produk, pengujian proyek, presentasi dan publikasi, serta 

refleksi dan evaluasi menunjukkan bahwa pendekatan ini efektif dalam mendorong kemampuan kognitif 

level tinggi mahasiswa. Setiap tahapan memiliki peran signifikan dalam melatihkan keterampilan 

berpikir kritis, kreatif, dan analitis mahasiswa. Identifikasi masalah memberikan kesempatan bagi 

mahasiswa untuk memahami permasalahan secara mendalam, sedangkan perencanaan proyek dan 

eksplorasi data memberikan kesempatan mahasiswa dalam merancang pemecahan masalah berbasis 

data yang relevan. Pengembangan produk dan pengujian proyek melatih mahasiswa untuk berpikir 

secara sistematis dan berinovasi. Tahapan presentasi dan publikasi mendorong mahasiswa untuk 

melatihkan kemampuan komunikasi ilmiah [21], [22]. Refleksi dan evaluasi menjadi bagian penting 

untuk menilai efektivitas proses dan hasil pembelajaran terkait kemampuan kognitif level tinggi. Secara 

keseluruhan, tahapan pembelajaran STEM-DCP memberikan pengalaman belajar yang holistik, 

integratif, dan mampu meningkatkan kompetensi mahasiswa dalam menyelesaikan permasalahan secara 

kreatif dan inovatif. 

Video proyek memanfaatkan pendekatan berbasis proyek yang relevan dengan pembelajaran STEM-

DCP (Digital Creativity Project). Mahasiswa didorong untuk mengaitkan teori dengan aplikasi nyata. 

Aktivitas ini merangsang kemampuan berpikir kritis dan kreatif sebagai bagian penting dari kemampuan 

kognitif level tinggi. Interaksi mahasiswa juga diperkaya dengan penggunaan video yang mengarahkan 

mahasiswa mengajukan pertanyaan, memberikan tanggapan, atau berdiskusi secara aktif dengan sesama 

mahasiswa. Video monolog lebih bersifat pasif karena hanya menyajikan informasi secara linier tanpa 

melibatkan mahasiswa secara aktif. Mahasiswa dalam kondisi ini hanya bertindak sebagai penerima 

informasi, sehingga peluang untuk mengembangkan kemampuan interaksi dan kolaborasi menjadi lebih 

terbatas [1], [23]. Video monolog tetap memberikan manfaat bagi mahasiswa yang membutuhkan 

penguatan pemahaman dan kemampuan kognitif berdasarkan konten materi. 

Capaian interaksi mahasiswa pada video proyek mencerminkan efektivitas pendekatan pembelajaran 

yang mengintegrasikan teknologi dengan keterlibatan aktif mahasiswa. Penggunaan video proyek dalam 

pembelajaran STEM-DCP dapat menjadi salah satu strategi yang efektif untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran, khususnya dalam mendukung pengembangan kemampuan kognitif level tinggi dan 

interaksi aktif mahasiswa [2], [3], [4], [24], [25]. Hasil analisis kemampuan kognitif level tinggi 

mahasiswa menunjukkan peningkatan yang signifikan. Hal ini dibuktikan melalui nilai rata-rata post-

test yang lebih tinggi dibandingkan pre-test. Pembelajaran STEM-DCP dengan bantuan video proyek 

memberikan kontribusi terhadap pengembangan kemampuan kognitif tingkat tinggi, khususnya dalam 

aspek analisis. Tahapan pembelajaran STEM-DCP yang melibatkan identifikasi masalah, eksplorasi 

konsep, perancangan solusi, implementasi proyek, hingga evaluasi hasil, memberikan pengalaman 

belajar yang holistik dan menantang bagi mahasiswa. Proses ini mendorong mahasiswa untuk berpikir 

kritis, melakukan analisis mendalam, serta menghasilkan solusi kreatif terhadap permasalahan [24], 

[25]. 

Penggunaan video proyek memiliki peran penting dalam meningkatkan keterlibatan mahasiswa selama 

pembelajaran. video proyek. Video yang dirancang secara interaktif dan kontekstual, mampu menarik 

perhatian mahasiswa dan memotivasi mahasiswa untuk lebih aktif berpartisipasi dalam pembelajaran. 

Sebaliknya, video monolog cenderung kurang efektif dalam memfasilitasi keterlibatan aktif mahasiswa 

karena sifatnya yang bersifat satu arah dan kurang interaktif. Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa 

integrasi pendekatan STEM-DCP dengan media video proyek tidak hanya mendukung penguasaan 

materi pembelajaran, tetapi juga mendorong pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi. 

Penerapan model pembelajaran STEM didukung dengan proyek kreativitas digital sangat 

direkomendasikan untuk mendukung pembelajaran di pendidikan tinggi, khususnya pada mata kuliah 

yang membutuhkan pendekatan interdisipliner dan berbasis proyek [26], [27]. 
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4. Simpulan 

Pendekatan pembelajaran STEM-DCP efektif dalam meningkatkan kemampuan kognitif level tinggi 

siswas. Penerapan model pembelajaran ini memberikan kesempatan mahasiswa untuk lebih aktif dan 

terlibat dalam proses pembelajaran melalui integrasi teknologi digital dan proyek berbasis video, yang 

memfasilitasi eksplorasi ide serta pemecahan masalah secara mandiri maupun kolaboratif. Hasil 

penelitian juga mengindikasikan bahwa penggunaan video proyek sebagai alat bantu pembelajaran 

mampu memperkuat kemampuan kognitif level tinggi konsep optik dan memberikan pengalaman 

belajar yang lebih bermakna bagi mahasiswa. Pembelajaran STEM-DCP berbantuan video proyek 

mendorong pengembangan kemampuan kognitif level tinggi di era digital. Hasil analisis penelitian ini 

menyatakan peluang untuk mengembangkan video proyek sebagai format pembelajaran yang efektif 

dan berbiaya rendah yang memberikan pengaruh positif terhadap pembelajaran mahasiswa pada kelas 

kecil maupun kelas besar. Fasilitator dapat dengan mudah mengintegrasikan video proyek dalam 

pertemuan daring dan penugasan mandiri. 
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