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A B S T R A K 

Minimnya pemanfaatan video pembelajaran interaktif sebagai bahan ajar 
atau media pembelajaran dalam pembelajaran daring mengakibatkan 
siswa tidak memahami. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan video 
pembelajaran interaktif berbasis problem based learning mata pelajaran 
IPS materi jenis-jenis pekerjaan pada siswa kelas IV SD. Subjek 
penelitian yaitu: 1 ahli mata pelajaran, 1 ahli desain pembelajaran, 1 ahli 
media pembelajaran, 3 siswa untuk uji coba perorangan dan 9 siswa 
untuk uji coba kelompok kecil. Penelitian ini adalah penelitian 
pengembangan yang menggunakan model pengembangan ADDIE 
(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Metode 
pengumpulan data adalah observasi, wawancara, pengumpulan 
dokumen, dan angket. Metode analisis data yang digunakan adalah 
metode analisis deskriptif kualitatif dan metode analisis deskriptif 
kuantitatif. Hasil review ahli isi mata pelajaran memperoleh  persentase 
(83%), hasil review ahli desain pembelajaran media memperoleh 
persentase (89%), hasil review ahli media memperoleh  persentase 
(89%), hasil uji perorangan vi memperoleh persentase (85%) dan hasil 
uji coba kelompok kecil memperoleh  persentase (87,2%) dengan 
keseluruhan mendapatkan kategori baik, sehingga video pembelajaran 
interaktif layak digunakan. Implikasi penelitian ini diharapkan dapat 
memotivasi atau mendorong guru dalam memanfaatkan sarana dan 
prasarana yang ada di sekolah yang selama ini jarang dimanfaatkan 
dengan baik. 

 
A B S T R A C T 

The lack of use of interactive learning videos as teaching materials or learning media in online learning 
results in students not understanding. This study aims to create interactive learning videos based on 
problem-based learning for social studies subjects on types of work for fourth grade elementary school 
students. The research subjects are: 1 subject expert, 1 learning design expert, 1 learning media 
expert, 3 students for individual trials and 9 students for small group trials. This research is a 
development research that uses the ADDIE development model (Analyze, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). Data collection methods are observation, interviews, document 
collection, and questionnaires. The data analysis method used is descriptive qualitative analysis 
method and quantitative descriptive analysis method. The results of the review of subject matter 
experts get a percentage (83%), the results of the media learning design expert review get a 
percentage (89%), the results of the media expert review get a percentage (89%), the results of the 
individual test vi get a percentage (85%) and the test results try small groups to get a percentage 
(87.2%) with overall getting a good category, so interactive learning videos are feasible to use. The 
implications of this research are expected to motivate or encourage teachers to take advantage of 
existing facilities and infrastructure in schools that have rarely been used properly. 

 

1. PENDAHULUAN 

  Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan ilmu yang mengkaji berbagai disiplin ilmu sosial dan 
humaniora yang dirangkum secara ilmiah dalam memberikan wawasan dan pemahaman yang mendalam 
kepada siswa berdasarkan prinsip-prinsip pendidikan (Sebila et al., 2020; Suasaningdyah, 2018). Program 
pengajaran pada tingkat sekolah IPS merupakan konsep-konsep dari berbagai ilmu yang dijadikan satu 
dan diolah sesuai dengan tingkat perkembangan siswa. IPS sangat penting diajarkan karena bertujuan 
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membentuk siswa menjadi warga negara yang memiliki ilmu pengetahuan, peduli terhadap lingkungan 
disekitarnya, cakap dan menjadi warga negara yang baik serta berguna bagi negaranya (Dewita, 2018; 
Permatasari et al., 2019; Syafari & Montessori, 2020). Tujuan IPS akan tercapai setelah siswa melakukan 
kegiatan belajar. Jika belajar adalah prosesnya, maka hasil belajar adalah hasil perubahan dari kegiatan 
belajar yang dilakukan siswa (Santoso, 2015; Setyaningsih et al., 2020). Dalam Ilmu Pengatahuan Sosial 
terdapat berbagai disiplin ilmu seperti Geografi, Antropologi, Arkeologi, Ekonomi, Hukum, Ilmu Politik 
dan Ilmu Kemanusiaan atau Sosiologi (Rosalina & Junaidi, 2020; Umbara et al., 2020). Ilmu pengetahuan 
sosial pada tematik integratif dimana salah satu materi dasarnya adalah Jenis-Jenis Pekerjaan. Materi ini 
merupakan materi dasar untuk siswa agar dapat mengenali dunia sekitarnya dan menimbulkan motivasi 
untuk menentukann cita-cita serta dapat mengklasifikasikan profesi yang ada disekitarnya.   

Namun kenyataannya, siswa merasa sulit dalam memahami materi, keaktifan siswa dalam 
mengikuti pembelajaran masih kurang, belum mengembangkan kemampuan berpikir kritis, rasional dan 
kreatif dalam menanggapi materi pelajaran IPS, sehingga tidak tertarik untuk belajar (Darihastining et al., 
2020; Permatasari et al., 2019). Proses belajar mengajar sangat erat kaitannya dengan peran pendidik 
dalam kegiatan pembelajaran khususnya dalam peningkatan kualitas hasil dan proses pembelajaran 
(Handayani & Koeswanti, 2021; Rosyadi, 2020). Rendahnya fokus dan minat siswa dikarenakan materi 
mata pelajaran IPS yang monoton dan terlalu banyak teks bacaan maka dianggap mudah atau sederhana 
(Alannasir, 2016; Havizul, 2019). Sehingga siswa tidak berperan aktif dengan media pembelajaran yang 
diberikan oleh guru kurang kreatif dan inovatif karena minimnya pengetahuan yang lebih banyak 
mengenai media pembelajaran. Hal tersebut membuat siswa mudah bosan dan tidak tertarik pada saat 
pembelajaran. Pada  proses  pembelajaran  IPS guru  belum  menggunakan  media  pembelajaran  berbasis 
aplikasi,  dan  hanya  membelajarkan  materi  yang  terdapat  pada  buku  siswa (Abdurrahman et al., 2020; 
Lubis et al., 2019). Hal  ini  menyebabkan  siswa merasa  jenuh  dengan  pembelajaran  IPS  karena  media  
dan  sumber  belajar  yang  digunakan  tanpa  adanya inovasi dari  media  yang  digunakan.  Tidak  adanya  
media  pembelajaran  berbasis  aplikasi  juga  disebabkan karena  keterbatasan  waktu  yang  dialami  guru  
untuk  dapat  mengembangkan  media  pembelajaran  yang sesuai  dengan  kebutuhan  belajar  siswa. Jika 
permasalahan tersebut dibiarkan akan berdampak terhadap hasil belajar IPS siswa.  

Solusi yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu dengan menggunakan 
media pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan yaitu dengan video. Video 
menjadi salah satu alternatif yang efektif dan dinamis untuk mengatasi rendahnya hasil belajar siswa, 
yang juga termasuk penguasaan konsep materi yang dapat memberikan pengalaman tersendiri bagi 
siswa. Interaktif artinya bersifat komunikasi dua arah (Wardani & Syofyan, 2018; Desni Yuniarni et al., 
2019). Video interaktif merupakan penyampaian pengajaran dimana materi video rekaman disajikan 
dengan pengendalian komputer kepada siswa yang tidak hanya mendengar dan melihat video dan suara, 
yang juga memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk memberikan respon, dan melakukan 
berbagai aktivitas (Biassari et al., 2021; Eryani, 2021). Pembelajaran interaktif tersebut berasal dari 
media pembelajaran online yang menghadirkan solusi dalam proses pembelajaran khususnya dalam 
menyelesaikan masalah akses siswa (Mutia et al., 2018; Sumarni et al., 2020). PBL atau Problem Based 
Learning merupakan salah satu strategi pembelajaran yang dapat diinovasikan di masa pandemic seperti 
sekarang ini yang mampu meningkatkan cara berpikir kritis siswa (Andrianingrum & Suparman, 2019; 
Logan et al., 2021; Wulandari, 2021). PBL merupakan model pembelajaran yang dipusatkan kepada siswa 
dengan memberikan masalah dari dunia nyata pada awal pembelajaran (Ningsih et al., 2018; Suarni, 
2017). PBL bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berfikir dan keterampilan memecahkan masalah 
pada siswa selama mereka mempelajari materi (Rahmana et al., 2021). 

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan multimedia interaktif berbasis video dapat 
meningkatkan minat belajar siswa (Anggraeni et al., 2021; D Yuniarni et al., 2019). Video interaktif   efektif  
untuk  diterapkan  di  dalam pembelajaran (Ni Wayan Aryani & Ambara, 2021; Wardani & Syofyan, 2018). 
Penggunaan media video pembelajaran interaktif dapat meningkatkan hasil belajar matematika (Biassari 
et al., 2021). Video pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada aspek kognitif anak usia dini valid 
dan layak diterapkan pada proses pembelajaran (Annisa & Muryanti, 2022; Firmansyah et al., 2020). 
Kelemahan penelitian sebelumnya hanya mengembangkan media video pembelajaran. Maka perlu adanya 
pengembangan video pembelajaran interaktif berbasis problem based learning dikarenakan belum adanya 
media interaktif yang dibuat dengan kreatif dan menarik dalam muatan materi jenis-jenis pekerjaan 
sehingga dengan adanya pengembangan video pembelajaran interaktif berbasis problem based learning 
muatan materi jenis-jenis pekerjaan pada mata pelajaran IPS dapat mempermudah dan menarik minat 
siswa dalam memahami materi jenis-jenis pekerjaan serta siswa lebih semangat dan merasa senang 
dalam proses pembelajaran yang berlangsung. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk 
menciptakan video pembelajaran interaktif berbasis problem based learning mata pelajaran IPS materi 
jenis-jenis pekerjaan pada siswa kelas IV di SD. 
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2. METODE 

  Penelitian ini mengembangkan video pembelajaran interaktif materi jenis-jenis pekerjaan pada 
siswa kelas IV sekolah dasar dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap 
pengembangan yaitu analisis (analyze), perencanaan (design), pengembangan (development), 
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluations). Pemilihan model ADDIE didasarkan atas 
kecocokan alur pengembangannya dalam mengembangkan video pembelajaran interaktif. Model 
pengembangan ADDIE merupakan salah satu model desain pembelajaran yang sistematik (Tegeh & Kirna, 
2014). Tahapan kegiatan dalam model ADDIE pada dasarnya saling keterkaitan satu sama lain. Maka dari 
itu penerapan model ini perlu dilakukan secara bertahap dan menyeluruh. Salah satu fungsi utama ADDIE 
yaitu sebagai pedoman dalam membangun perangkat dan infrastruktur program penelitian yang lebih 
efektif, dinamis, serta mampu mendukung kinerja pelatihan. Subjek yang dilibatkan dalam pengembangan 
media pembelajaran ini adalah seorang ahli isi mata pelajaran, seorang ahli desain pembelajaran, ahli 
media pembelajaran, 3 orang siswa sebagai responden uji coba perorangan yang masing-masing terdiri 
dari siswa dengan kemampuan tinggi, sedang, dan rendah, 9 siswa sebagai responden uji coba kelompok 
kecil yang terdiri atas 3 orang dengan kemampuan belajar tinggi, 3 orang dengan kemampuan belajar 
sedang, dan 3 orang lagi dengan kemampuan belajar rendah, dan terakhir yaitu menggunakan seluruh 
kelas V yaitu sebanyak 15 siswa sebagai responden uji coba lapangan. Metode pengumpulan data meliputi 
metode wawancara, metode kuesioner/angket, dan metode tes. Kisi-kisi instrument dapat dilihat pada 
Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3, dan Tabel 4.  
 
Tabel 1. Kisi-Kisi Instumen Kuesioner Ahli Isi Mata Pelajaran  

 
Tabel 2. Kisi-Kisi Kuesioner Ahli Desain Pembelajaran 

Aspek Indikator 
Nomor 
Butir 

Jumlah Butir 

Ketepatan  

1. Kesesuaian video interaktif dengan karakteristik 
siswa 

1 

3 2. Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran  2 
3. Materi dalam video interaktif dikemas secara 

runtut 
3 

Kejelasan 
1. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 4 

3 2. Kejelasan uraian dan pembahasan 5 
3. Kejelasan konten yang disediakan 6 

Minat  
1. Video interaktif memotivasi siswa belajar 7 

2 2. Meningkatkan perhatian siswa dalam proses 
pembelajaran 

8 

Kualitas tes 
dan 
penilaiannya 

1. Konsistensi evaluasi dengan indikator 
pembelajaran 9 1 

Dampaknya 1. Memudahkan pemahaman siswa terhadap materi 10 1 

 
 

Komponen 
Nomor 
butir 

Jumlah 
Butir 

Kurikulum 1. Kesesuaian materi dengan KD 1 
3 
 

2. Kesesuaian materi dengan indikator 2 
3. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 3 

Materi  1. Kebenaran isi materi 4 

7 
 

2. Materi disajikan secara sistematis 5 
3. Kesesuaian materi dengan situasi siswa 6 
4. Materi memuat konsep-konsep penting 7 
5. Materi didukung dengan media yang tepat 8 
6. Percobaan dalam video interaktif sesuai dengan 

konsep materi  
9 

7. Soal-soal yang disajikan  10 
Tata  

Bahasa 
1. Penggunaan Bahasa yang tepat dan konsisten 11 

2 2. Bahasa yang digunakan sesuai dengan 
karakteristik siswa 

12 

Total  12 
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Aspek Indikator 
Nomor 
Butir 

Jumlah Butir 

bagi siswa 
Desain pesan 1. Warna gambar nyaman dipandang 11 

2 
2. Ketetapan ilustrasi pada deskripsi 12 

Total 12 
 
Tabel 3. Kisi-Kisi Kuesioner Ahli Media Pembelajaran 

No Aspek Indikator 
Nomor 
Butir 

Jumlah 
Butir 

1. Tampilan 

1. Keterbacaan teks 1 

9 

2. Penggunaan gambar mendukung materi pembelajaran 2 
3. Penggunaan jenis huruf dan ukuran huruf 3 
4. Penempatan gambar yang tepat 4 
5. Penggunaan jarak baris dan karakter 5 
6. Komposisi yang digunakan dalam video interaktif 6 
7. Pemilihan warna dengan kombinasi yang tepat 7 
8. Kemenarikan tampilan cover video interaktif 8 
9. Kesesuaian cover video interaktif terhadap isi/konten 9 

2. Pengoperasian  

1. Media dapat membangkitkan motivasi siswa dalam 
belajar 

10 
3 

2. Durasi video interaktif yang efektif untuk belajar siswa. 11 
3. Kemudahan dalam penggunaan video interaktif 12 

Total 12 
 
Tabel 4. Kisi-Kisi Kuesioner Uji Coba Perorangan dan Kelompok Kecil 

No Aspek Indikator 
Nomor 
Butir 

Jumlah 
Butir 

1. Desain Pesan 1. Kemenarikan tampilan media video interaktif 1 

4 
2. Keterbacaan teks 2 
3. Kejelasan gambar 3 
4. Kejelasan petunjuk penggunaan video interaktif 4 

2. Materi 1. Materi mudah dipahami 5 
3 2. Kejelasan uraian materi dalam cerita 6 

3. Media memberikan semangat siswa dalam belajar 7 
3. Evaluasi 1. Kejelasan petunjuk pengerjaan soal 8 

3 2. Soal sesuai dengan materi 9 
3. Bahasa mudah dipahami 10 

Total 10 
 

Penelitian pengembangan ini menggunakan dua teknik analisis data, yakni teknik analisis 
deskriptif kuantitatif, dan teknik analisis deskriptif kualitatif. Penelitian ini analisis deskriptif kuantitatif 
digunakan untuk mengolah data kualitatif yang didapatkan melalui angket dalam bentuk skor. Analisis 
deskriptif kualitatif ini digunakan oleh peneliti untuk mengelompokkan informasi yang diperoleh melalui 
data kuesioner hasil wawancara berupa jawaban, komentar, masukan, dan saran perbaikan, yang  dapat 
dikelompokkan menggunakan kriteria klasifikasi seperti sangat baik, baik,, cukup, kurang, dan sangat 
kurang. Setelah diperoleh persentase dari masing-masing responden melalui tabel skala likert yaitu 
dengan membandingkan jumlah keseluruhan jawaban dari responden dengan skor maksimal dari masing-
masing kuesioner, Kemudian barulah persentase dapat diklasifikasikan kedalam kriteria pengambilan 
keputusan. Skala likert  dan konversi tingkat pencapaian disajikan pada Tabel 5 dan Tabel 6.  

 
Tabel 5. Skala Likert Dimodifikasi 

No Skor Keterangan 
1 Skor 1 Sangat Tidak Setuju 
2 Skor 2 Tidak Setuju 
3 Skor 3 Setuju 
4 Skor 4 Sangat Setuju 
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Tabel 6. Konversi Tingkat Pencapaian 

No 
Tingkat Pencapaian 

(%) 
Kualifikasi Keterangan 

(1) (2) (3) (4) 
1 90 - 100 % Sangat Baik Tidak perlu direvisi 
2 75 - 89 % Baik Sedikit direvisi 
3 65 - 74 % Cukup Baik Direvisi secukupnya 
4 55 - 64 % Kurang Baik Banyak hal yang direvisi 
5 1 - 54 % Sangat Kurang Baik Diulangi membuat produk 

       (Sumber:  Tegeh dan Kirna, 2010) 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Rancang bangun dari penelitian pengembangan video pembelajaran interkatif sebelumnya telah 

disesuakan dengan kebutuhan pengembangan produk yang digunakan yaitu peneliti menggunakan model 
pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Tahapan 
pengembangan produk ADDIE terdiri dari lima tahapan yang masing-masing saling terkait satu sama lain. 
Tahap pertama yang dilakukan yaitu tahap analisis (analysis). Tahap analisis menentukan apa yang harus 
dikembangkan dan bagaimana menggunakan ketersediaan dan relevansi buku teks dalam penelitian ini. 
Analisis dilakukan dengan mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran di sekolah, menganalisis materi, dan 
menganalisis kebutuhan media di sekolah. Tahap kedua yaitu tahap perancangan (design). Pada tahap ini 
yang dilakukan dalam pengembangan video pembelajaran interaktif adalah melakukan perancangan yang 
menggunakan aplikasi VN untuk merancang desain desain (storyboard), diagram alur, dan  komponen 
media. 

Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan (development). Tahap pengembangan produk dilakukan 
dengan mengembangkan video pembelajaran interaktif semenarik mungkin. Perancangan bahan yang 
akan digunakan dalam video pembelajaran interaktif seperti kesesuaian materi yang akan digunakan 
untuk mengajar dan aplikasi yang digunakan untuk mengedit. Membuat video pembelajaran interaktif 
untuk mata pelajaran IPS dengan berbantuan aplikasi VN dengan menyatukan komponen yang telah 
dibuat sebelumnya, sehingga nantinya dapat menjadi sebuah video pembelajaran interaktif yang utuh. Uji 
coba produk dilakukan untuk mengetahui kualitas dari video pembelajaran interaktif, apakah layak 
dikembangkan atau tidak. Uji coba produk dilakukan dengan berbagai macam tahapan diantaranya review 
ahli isi mata pelajaran, review ahli desain pembelajaran, review ahli media pembelajaran, uji coba 
perorangan dan uji coba kelompok keci. Uji coba produk dilakukan menggunakan lembar kuesioner. Hasil 
uji coba produk yang dapat dilihat pada Tabel 7. 
 
Tabel 7. Persentase Perolehan Uji Coba Produk Video Pembelajaran Interaktif 

No Subjek Uji Coba Hasil Validitas Keterangan 
1 Uji Isi Mata Pelajaran 83 % Baik 
2 Uji Desain Pembelajaran 89 % Baik 
3 Uji Media Pembelajaran 89 % Baik 
4 Uji Perorangan 85 % Baik 
5 Uji Coba Kelompok Kecil 87,2 % Baik 

 
Hasil penilaian dari ahli isi materi pembelajaran, video pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan memperoleh persentase 83% dengan kualifikasi baik. Hasil review ahli desain 
pembelajaran memperoleh hasil 89% pada kualifikasi baik. Hasil penilaian dari ahli media 
pembelajaran memperoleh persentase sebesar 89% pada kualifikasi baik. Hasil dari uji perorangan 
menunjukkan bahwa persentase keseluruhan subjek uji coba perorangan adalah 85% dan berada pada 
kualifikasi baik. Berdasarkan hasil penilaian para ahli tersebut menunjukkan bahwa video pembelajaran 
interaktif berbasis problem based learning pada mata pelajaran IPS muatan materi jenis-jenis pekerjaan 
layak untuk digunakan. Tahap keempat yaitu tahap implementasi (implementation). Pada tahap 
implementasi video pembelajaran interaktif yang dikembangkan mendapatkan reaksi siswa terhadap 
kemenarikan dan kelayakan video pembelajaran interaktif, tahap implementasi video pembelajaran 
interaktif ini dilakukan beberapa hal diantaranya uji ahli isi mata pelajaran, ahli desain pembelajaran, dan 
ahli media pembelajaran. Setelah produk dinyatakan valid, kemudian produk dapat di uji cobakan kepada 
siswa untuk mengetahui respon siswa dari segi kemenarikan serta kelayakan video pembelajaran 
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interaktif. Tahap kelima yaitu tahap evaluasi (evaluation). Tahap ini dilakukan evaluasi pada data yang 
telah terkumpul pada tahap keempat yaitu tahap implementasi. Evaluasi yang dilakukan yaitu dengan 
mengukur atau menilai produk video pembelajaran interaktif yang mencangkup validasi para ahli, uji 
coba perorangan, dan uji coba kelompok kecil.  Saran dari para ahli yang bersifat merevisi video 
pembelajaran interaktif pada Tabel 8.  
 
Tabel 8. Komentar dan Revisi Ahli Isi Pembelajaran 

No Komentar dan Saran Revisi 
1 Interaktifnya sedikit, mungkin perlu ditambah 

lagi video yang bersifat interaktif 
Menambahkan video bersifat interaktif 

2 Tambahkan soal evaluasi pembelajaran pada 
akhir video 

Menambahkan soal evaluasi pembelajaran pada 
akhir video 

 
Pembahasan 

Pengembangan video pembelajaran interaktif ini menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, 
Development, Implementation, and Evaluation). Terdapat lima langkah atau tahapan yaitu tahapan analisis 
(analyze), tahapan perancangan (design), tahapan pengembangan (development), tahapan implementasi 
(implementation), tahapan yang terakhir adalah evaluasi (evaluation). Video pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini karena penilaian aspek materi 
meliputi aspek kurikulum, aspek materi dan aspek tata bahasa.Aspek materi yang disajikan dalam media 
pembelajaran interaktif yang dikembangkan telah dipaparkan dengan jelas, menarik, serta sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran pada media pembelajaran video interaktif sudah sesuai 
dengan kompetensi dasar dan indikator. Selain itu, bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran 
interaktif sudah sesuai dengan karakteristik peserta didik. Dengan diterapkannya media video 
pembelajaran interaktif berbasis problem based learning pada pembelajaran IPS dapat peningkatan hasil 
belajar peserta didik, sehingga dapat dikatakan bahwa penggunaan media video pembelajaran interaktif 
berbasis problem based learning dapat meningkatkan pemahaman peserta didik dalam pembelajaran IPS. 
Penggunaan media video pembelajaran interaktif dalam pembelajaran  juga dapat memperbaiki proses 
dan meningkatkan hasil belajar peserta  didik.   

Video pembelajaran interaktif berbasis problem based learning yang dikembangkan layak 
digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini karena penilaian aspek media meliputi aspek desain 
tampilan, aspek video, aspek animasi, dan aspek kemudahan penggunaan media. Kemudahan penggunaan 
media yang dikembangakan disajikan agar peserta didik terbantu saat menjalankan media pembelajaran 
interaktif ini. Keberagaman penyajian materi dengan video, teks, nimasi-animasi dan gambar disajikan 
dengan baik sehingga menjadi lebih menarik dan dapat menumbuhkan motivasi belajar (Anggraeni et al., 
2021; N. W Aryani & Ambara, 2021). Selain itu kualitas dan tampilan media video yang dikembangkan 
sudah sesuai dengan syarat-syarat media yang baik, yaitu efektif, dan efisien. Penerapan model problem 
based learning  memberikan pengaruh dalam pemahaman siswa. Penerapan model problem based learning 
karena pembelajarannya yang berpusat pada permasalahan melalui penemuan yang membutuhkan 
kemampuan intuisi tingkat tinggi dalam siklus intelektual (Hartini et al., 2014; Yazar Soyadı, 2015). 

Temuan ini diperkuat dengan temuan sebelumnya yang menyatakan multimedia interaktif 
berbasis video dapat meningkatkan minat belajar siswa (Anggraeni et al., 2021; D Yuniarni et al., 
2019). Video interaktif efektif untuk diterapkan di dalam pembelajaran (Ni Wayan Aryani & Ambara, 
2021; Wardani & Syofyan, 2018). Penggunaan media video pembelajaran interaktif dapat 
meningkatkan hasil belajar matematika (Biassari et al., 2021). Video pembelajaran berbasis 
multimedia interaktif pada aspek kognitif anak usia dini valid dan layak diterapkan pada proses 
pembelajaran (Annisa & Muryanti, 2022; Firmansyah et al., 2020). Kelebihan dari video pembelajaran 
interaktif yaitu memiliki tampilan yang menarik yang dapat menarik minat dan perhatian siswa karena 
video pembelajaran interaktif merupakan suatu gabungan antara pandangan, suara dan gerakan, terdapat 
model pembelajaran problem based learnig yang melibatkan siswa dalam suatu kegiatan untuk 
menghasilkan suatu produk. Keterlibatan siswa dimulai dari kegiatan merencanakan, membuat 
rancangan, melaksanakan, dan melaporkan hasil kegiatan berupa produk dan laporan pelaksanaanya dan 
terdapat umpan balik yang diterima pada saat mengerjakan tugas yang diberikan di video pembelajaran 
interaktif, sehingga peserta didik dapat termotivasi untuk belajar melalui video pembelajaran interaktif 
tersebut. 

Implikasi penelitian ini diharapkan dapat memotivasi atau mendorong guru dalam 
memanfaatkan sarana dan prasarana yang ada di sekolah yang selama ini jarang dimanfaatkan dengan 
baik. Mengasah kemampuan guru dalam memanfaatkan kemajuan teknologi untuk memajukan 
pendidikan dan secara tidak langsung hal ini berdampak juga pada kemampuan guru dalam 
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mengoperasikan media pendukung yakni laptop, LCD dan projector. Terdapat beberapa rekomendasi 
dalam penelitian ini yaitu diharapkan siswa lebih bersemangat dan termotivasi dalam mengikuti 
pembelajaran yang berlangsung. Kepada kepala sekolah dan guru wali kelas IV SD dalam proses 
pemblajaran IPS disarankan hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai salah satu media 
pembelajaran alternatif untuk menghasilkan pemahaman yang lebih cepat tentang proses 
pembelajaran, memudahkan penjelasan materi, membangkitkan minat belajar siswa dan 
pembelajaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan. 

 

4. SIMPULAN 

 Video pembelajaran interaktif berbasis problem based learning  muatan IPS materi jenis-jenis 
pekerjaan menarik dan layak digunakan oleh guru sebagai bahan ajar untuk menciptakan lingkungan 
belajar yang menarik, aktif, kreatif dan inovatif. Direkomendasikan kepada penelitian lain untuk 
menginformasikan kepada pendidik, untuk melakukan uji efikasi, dan dapat digunakan sebagai referensi 
untuk penelitian perkembangan yang lebih menarik dan inovatif. 
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