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A B S T R A K 

Kurang tersedianya media pembelajaran mengenai jenis-jenis usaha 
ekonomi masyarakat mengakibatkan rendahnya pemahaman siswa 
mengenai materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat sehingga 
kompetensi siswa pada muatan IPS juga rendah. Oleh karena itu penelitian 
ini bertujuan untuk mengembangkan video pembelajaran berbasis model 
discovery learning bermuatan IPS pada materi jenis-jenis usaha ekonomi 
masyarakat untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Jenis penelitian yang 
digunakan dalam penelitian ini merupakan penelitian dengan model 
ADDIE. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V SD. 
Pengembangan penelitian ini melalui lima tahapan yaitu: analisis, 
perancangan, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Karakteristik 
dari video pembelajaran ini yang dikembangkan mengandung unsur 
interaktif dan bermuatan masalah autentik yang khusus berhubungan 
dengan jenis-jenis usaha ekonomi di masyarakat. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa video yang dihasilkan merupakan video pembelajaran 
yang valid berdasarkan penilaian validator yaitu dengan rata-rata skor 4,55 
dari skor maksimum 5,0. Keefektifan dari video pembelajaran dilihat dari 
ketuntasan tes hasil belajar IPS yang dimiliki siswa setelah belajar 
berbantuan video pembelajaran berbasis model discovery learning 
bermuatan IPS pada materi jenis-jenis usaha masyarakat. Niilai rata-rata 
72,0 dari skor maksimum serta 100 yang tergolong kategori tuntas. 
Berdasarkan hasil tersebut, video pembelajaran yang dikembangkan 
dinyatakan layak dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran. 

A B S T R A C T 

The lack of availability of learning media regarding the types of community economic enterprises 
results in low student understanding of the material for the types of community economic enterprises 
so that student competency in social studies content is also low. Therefore, this study aims to develop 
model-based learning videosdiscovery learning IPS content on the material types of community 
economic enterprises to improve student learning outcomes. The type of research used in this study is 
research with the ADDIE model. The subjects in this study were fifth grade students at SD Negeri 22 
Dangin Puri. The development of this research through five stages, namely: analysis, design, 
development, implementation and evaluation. The characteristics of this learning video that was 
developed contain interactive elements and are filled with authentic problems that specifically relate to 
types of economic enterprises in society. The results showed that the video produced was a valid 
learning video based on the validator's assessment with an average score of 4.55 out of a maximum 
score of 5.0. The effectiveness of the learning videos is seen from the adequacy of the social studies 
learning outcomes tests owned by students after learning with the help of video-based learningmodel 
discovery learning IPS content on the material types of community businesses. The average value is 
72.0 of the maximum score and 100 which belongs to the complete category. Based on these results, 
the learning videos developed were declared feasible and effective for use in the learning process. 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan sarana penting untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia. 
Semakin baik kualitas pendidikan yang diselenggarakan oleh suatu bangsa maka tercipta sumberdaya 
manusia memiliki kualitas unggul (Pusvitasari, 2021; Tahir, 2017). Masyarakat yang sadar pentingnya 
pendidikan selalu berusaha untuk meningkatkan kualitas dirinya membekali diri dengan berbagai 
pengetahuan dan keterampilan tentunya melalui proses pembelajaran (Sujana, 2019; H. Widodo, 2016). 
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Proses pembelajaran di sekolah yaitu proses penyampaian informasi atau pesan dari guru kepada siswa 
melalui berbagai cara untuk tercapainya suatu tujuan pembelajaran (Septikasari & Frasandy, 2018; Zahwa 
& Syafi’i, 2022). Tercapainya tujuan pembelajaran sangat ditentukan dengan keberhasilan implementasi 
suatu strategi pembelajaran didalam kelas dan bergantung pada keahlian guru dalam menggunakan 
metode dan memahami komponen pembelajaran dapat memberikan pembelajaran yang baik bagi siswa 
(Erwinsyah, 2017; Sulistiyani & Nugroho, 2022). Proses pembelajaran yang baik bagi siswa menurut 
penelitian terdahulu harus memberikan efektifitas belajar untuk mengembangkan keterampilan berpikir 
siswa (Hayati et al., 2016; Ulandari et al., 2019). Proses pembelajaran yang diarahkan kepada kemampuan 
siswa untuk menghafal informasi, dapat membuat siswa terbiasa hanya menimbun dan menghafal 
informasi tanpa memaknai informasi yang diperoleh. Sesuai Permendikbud RI No. 22 tahun 2016 tentang 
proses pembelajaran menyatakan bahwa proses pembelajaran pada masing-masing instansi pendidikan 
dapat dilakukan secara interaktif, inspiratif, serta peserta didik diberi motivasi agar dapat berpartisipasi 
dengan aktif sesuai dengan bakat, minat dan perkembangan fisik peserta didik (Alawiyah, 2017; Ogrinc et 
al., 2016). Pada setiap instansi pendidikan melakukan perencanaan pembelajaran, pelaksanaan proses 
pembelajaran dan penilaian proses pembelajaran untuk meningkatkan efisiensi ketercapaian kompetensi 
lulusan, khususnya dalam kompetensi pengetahuan IPS (Seknun, 2014; Suryadi & Mushlih, 2019).  

Kompetensi pengetahuan IPS merupakan suatu ilmu pengetahuan yang lebih banyak membahas 
tentang kehidupan sosial (Hati, 2021; A. Widodo et al., 2020). Tujuan penting yang dimiliki dalam 
pelajaran IPS adalah untuk mengembangkan pengetahuan, keterampilan sosial, peristiwa, fakta, nilai serta 
interaksi dalam bermasyarakat, berbangsa dan bernegara (Giménez-Dasí et al., 2015; Henry et al., 2013). 
Dari penjelasan yang dipaparkan, tampaknya diperlukan suatu pembelajaran yang dapat membantu 
mencapai tujuan tersebut. Penggunaan model, metode, dan strategi pembelajaran dalam kemampuan dan 
keterampilan guru saat pembelajaran perlu ditingkatkan agar pembelajaran IPS dapat mewujudkan 
kemampuan dan keterampilan dasar siswa untuk menjadi warga negara yang baik (Latif et al., 2018; 
Maarof, 2018). Untuk memfokuskan perhatian siswa di era digital ini diperlukan media elektronik berupa 
video (Khotimah et al., 2019; Rahmatullah et al., 2022). Para pendidik di zaman milenial ini sudah mulai 
mencari berbagai cara untuk membantu siswa dalam proses pembelajaran agar dapat mencapai tujuan 
yang diharapkan yang salah satunya adalah video pembelajaran. Media video dalam pembelajaran adalah 
media yang menyajikan suara dan gambar yang bergerak, yang berisikan konsep, prinsip dan prosedur 
yang membantu siswa untuk memahami materi. Video merupakan salah satu jenis media audio-visual 
yang dapat menggambarkan suatu objek yang bergerak bersama-sama dengan suara alamiah atau suara 
yang sesuai. Kemampuan video yang melukiskan gambar hidup dan suara memberikan daya tarik sendiri 
(Atmaja, 2019; Saripudin et al., 2021). Membuat atau merancang suatu video pembelajaran yang 
bermakna bagi siswa membuat siswa menjadi memahami konsep materi dengan mengkoneksikan 
pengetahuannya diperlukan langkah-langkah penting dan terstruktur agar memiliki skenario video 
pembelajaran yang mudah dipahami dan bermakna bagi siswa. Pada ranah afektif, video dapat 
memperkuat siswa dalam merasakan unsur emosi dan penyikapan dari pembelajaran yang efektif. Pada 
ranah psikomotorik, video pembelajaran memiliki keunggulan dalam memperlihatkan bagaimana sesuatu 
bekerja, video pembelajaran yang merekam kegiatan motorik/gerak dapat memberikan  kesempatan 
kegiatan motorik/gerak dapat memberikan kesempatan pada siswa untuk mengamati dan mengevaluasi 
kembali kegiatan tersebut. 

Meskipun di era digital ini teknologi sudah berkembang dengan pesat, tetapi ketersedian video 
pembelajaran mengenai jenis-jenis usaha ekonomi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan berbasis 
model pembelajaran discovery learning belum banyak ditemukan. Masih banyak pendidik yang belum 
mampu menciptakan sebuah video pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Hal ini secara tidak langsung berpengaruh terhadap tingkat penguasaan siswa pada materi 
yang sedang dibelajarkan. Antara materi pada video pembelajaran yang disajikan dengan materi 
pembelajaran yang sedang dibahas tidak sinkron karena video yang disajikan merupakan video 
pembelajaran yang di unduh dari internet sehingga tidak sesuai dengan apa yang ingin dicapai. Peserta 
didik yang disajikan dengan dua hal yang berbeda tentunya akan mengalami kebingungan dan 
mempengaruhi pemahaman mereka sehingga dapat mengakibatkan pencapaian kompetensi yang rendah. 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan di Sekolah Dasar, khususnya pada 
muatan IPS terlihat masih rendahnya tingkat pencapaian kompetensi pengetahuan IPS disebabkan oleh 
kebanyakan siswa masih menggunakan buku materi, selama ini masih terdapat siswa yang kurang 
memiliki minat belajar terhadap muatan IPS. Hal ini terlihat dari sikap siswa yang selama mengikuti 
proses pembelajaran kurang terfokus dan cepat bosan, selain itu penyampaian materi dalam model 
mengajar juga dapat mempengaruhi faktor tersebut. Dalam proses pembelajaran telah menerapkan 
kurikulum 2013, tetapi penerapan model pembelajaran yang mengacu pada kurikulum 2013 belum 
terlaksanakan secara maksimal. Sesuai kurikulum 2013 ada beberapa model pembelajaran yang perlu 
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diterapkan, dalam hal ini peneliti memilih salah satu model yaitu model pembelajaran berbasis discovery 
learning. Penelitian terdahulu mengemukakan discovery learning adalah model pengembangan 
kemampuan belajar aktif pada siswa agar bisa investigasi dan menemukan sendiri, menyelidiki sendiri, 
maka hasil yang diperoleh tepat guna (Hosnan, 2014; Rhosalia, 2017). Pada materi jenis-jenis usaha 
ekonomi masyarakat sangat penting disampaikan agar siswa mampu memecahkan masalah – masalah 
yang kompleks dalam kehidupan sehari-hari dimasyarakat. 

Beberapa penelitian yang digunakan sebagai kajian relevan dalam penelitian ini yaitu dari 
penelitian terdahulu mengenai pengembangan perangkat pembelajaran IPS mengadaptasi model 
discovery learning pada materi materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat mendapatkan hasil RPP dan 
LKS termasuk praktis dengan kategori sangat baik menurut penilaian guru dengan skor kepraktisannya 
secara berturut-turut sebesar 47 dan 26 (Cahyani & Suniasih, 2022; Nugroho, 2019). Sedangkan menurut 
penilaian siswa LKS dan proses pembelajaran termasuk praktis dengan kategori baik dan sangat baik. 
Berdasarkan keterlaksanaan pembelajaran pada siswa dengan guru tergolong praktis dengan rata-rata 
persentase keterlaksanaan 94,3% dan 96%, disimpulkan bahwa pada penelitian yang dilakukan untuk 
mengetahui kepraktisan dari penggunaan perangkat pembelajaran dengan model discovery learning 
mendapat respon dalam kategori sangat baik oleh guru dan mendapat respon dalam kategori baik bagi 
siswa. Penelitian lain yang relevan menunjukkan nilai rata-rata di kelompok eksperimen yaitu dalam 
82,08 sedangkan nilai rata-rata kelompok posttest yaitu 70,22,  model discovery learning terhadap hasil 
belajar IPS kelas V SD (Kristin & Rahayu, 2016; Putriani & Rahayu, 2018). Persamaan penelitian tersebut 
dengan penelitian ini terletak pada model pembelajaran yang diterapkan yaitu model discovery learning 
pada kelas eksperimen perbedaannya terdapat pada tempat penelitian dan tahun penelitian. Selanjutnya 
penelitian terdahulu menunjukkan bahwa nilai rata-rata post test kelas eksperimen yaitu: 76,00 rata-rata 
posttest kelas eksperimen yaitu 7,00 sedangkan kelas kontrol dengan nilai rata-rata post test yaitu 70,02 
(Adnyani et al., 2020; Widiatmika et al., 2017). 

 Penelitian tersebut memiliki persamaan pada penelitian ini, dilihat dari model pembelajaran 
yang digunakan yaitu model discovery learning pada kelas eksperimen. Sedangkan perbedaannya yaitu 
tempat penelitian dan tahun penelitian. Penelitian yang sejalan juga dilakukan oleh Budiyono (2020) 
dengan penelitian pengembangan media pembelajaran video materi Peran ekonomi untuk SD kelas V 
mendapat hasil penelitian hasil validasi dari ahli media menunjukkan persentase mencapai 77% dalam 
kategori layak dan ahli materi menunjukkan presentasi mencapai 84% dalam kategori layak persentase 
respon siswa 90% dalam kategori sangat baik. Hikmah & Purnamasari  (2017) mengenai pengembangan 
video berbasis aplikasi Camtasia pada materi. Jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat kelas V SD 
memperoleh hasil validasi media yaitu 95,1% dengan kategori sangat layak dapat dijabarkan untuk 
validasi ahli media mendapatkan 93,33 persen dan validasi ahli materi 96,86. 

 Video yang berbasis aplikasi Camtasia efektif dalam menumbuhkan minat belajar siswa dan dan 
mendapat respon baik dari siswa 90, 5%.Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat diketahui bahwa 
pengembangan perangkat pembelajaran berbasis model discovery learning praktis dan efektif untuk 
pembelajaran. Hasil penelitiannya memperoleh hasil yang baik dari produk yang dikembangkan. Bertitik 
tolak pada penelitian tersebut pada penelitian kali ini, peneliti menerapkan model discovery learning 
untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran berupa video. Untuk membantu siswa agar lebih 
cepat memahami konsep-konsep pembelajaran maka diterbitkanlah sebuah media berupa video 
pembelajaran yang didasari langkah-langkah atau sintak model pembelajaran discovery learning yang 
terdiri dari enam langkah yaitu: (1) stimulation (pemberian rangsangan); (2) problem statement 
(identifikasi masalah); (3) data collection (pengumpulan data); (4) data prossesing (pengolahan data); (5) 
verification (pembuktian); dan (6) generalitation (menarik kesimpulan). Hal ini merupakan karakteristik 
dari video pembelajaran berbasis model discovery learning yaitu hasil kolaborasi dari media dengan 
model pembelajaran. Tahapan tersebut dapat dilihat pada Gambar 1. 

Secara umum, pengertian hasil belajar adalah perubahan perilaku dan kemampuan secara 
keseluruhan yang dimiliki oleh siswa setelah belajar, yang wujudnya berupa kemampuan kognitif, afektif 
dan psikomotor yang disebabkan oleh pengalaman dan bukan hanya salah satu aspek potensi saja. Hasil 
belajar menurut Nawawi (2007) dapat diartikan sebagai tingkat keberhasilan siswa dalam mempelajari 
materi pelajaran di sekolah yang dinyatakan dalam skor yang diperoleh dari hasil tes mengenai sejumlah 
materi tertentu. Definisi hasil belajar menurut Bloom adalah mencakup kemampuan kognitif, afektif dan 
psikomotorik. Ketiga domain ini sudah direvisi sesuai dengan hirarkinya. Hal ini dapat dilihat pada 
Gambar 2.  
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Dari uraian tersebut, maka diperlukan tindakan dalam pembelajaran yaitu mengkolaborasikan 

antara media dan model pembelajaran berupa pengembangan video pembelajaran berbasis model 
discovery learning bermuatan IPS pada materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat untuk meningkatkan 
hasil belajar siswa kelas V sekolah dasar. Dengan pengembangan video pembelajaran berbasis model 
discovery learning bermuatan IPS pada materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat, perhatian siswa 
dapat terfokuskan, motivasi belajarnya bangkit dan mulai aktif dan kreatif untuk mencari dan 
menemukan masalah serta dapat memecahkan masalah yang berhubungan dengan keadaan kegiatan-
kegiatan kehidupan di masyarakat khususnya dalam jenis-jenis usaha ekonomi. Pembelajaran dengan 
pengembangan video pembelajaran berbasis model discovery learning dapat melibatkan siswa untuk 
fokus dan aktif menemukan pengetahuan dan dapat memecahkan masalah-masalah yang ditemui dalam 
masyarakat terutama dalam jenis-jenis usaha masyarakat sehingga materi tersebut efektif dan efisien. 
Namun video pembelajaran berbasis discovery learning bermuatan IPS pada jenis-jenis usaha ekonomi 
masyarakat belum ada. Oleh karena itu, penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menciptakn sebuah 
produk berupa video pembelajaran bermuatan IPS dengan materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat 
berbasis discovery learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V sekolah dasar. 

 

2. METODE  

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau research development (R&D). 
Prosedurnya menggunakan model pengemabangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu: analisis, 
desain, development, implementation dan evaluation. Langkah-langkah pengembangan ADDIE dalam 
penelitian ini dapat disajikan dalam bagan yang dapat dilihat pada Gambar 3. 

 

Gambar 1. Tahap Pengembangan Penelitian 
 

Gambar 2. Tingkat Kognitif Siswa Menurut Bloom 
 

Gambar 3. Tahapan Model ADDIE 
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Tahapan dalam proses pengembangan media video pembelajaran berbasis model discovery 
learning bermuatan IPS pada materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat meliputi tahap analisis yang 
terdiri dari analisis kebutuhan, analisis materi, dan analisis KD serta indikator untuk mengetahui 
informasi mengenai media yang dibutuhkan dan materi pada indikator mana yang harus dikembangkan. 
Pada tahap selanjutnya dilakukan perancangan ide dan konsep dari hasil pada tahap analisis. Proses ini 
bertujuan untuk memudahkan tahap pengembangan karena memiliki perencanaan yang jelas dan 
sistematis. Pada tahap desain, peneliti menentukan hardware yang digunakan, flowchart, dan story board 
dari media video pembelajaran. Pada tahap pengembangan dilakukan produksi video pembelajaran sesuai 
dengan rancangan yang telah ditetapkan.  

Tahap pengembangan terdiri dari persiapan proses syuting video, pengambilan video, proses 
editing, dan tahap finishing. Produk yang sudah berhasil diciptakan selanjutnya melalui tahap 
implementasi yang terdiri dari uji validasi, uji coba, uji kepraktisan, dan uji efektivitas. Tahap akhir dari 
pengembangan media video pembelajaran adalah tahap evaluasi. Pada tahap ini dilakukan evaluasi 
sumatif untuk mengetahui efektivitas produk yang dikembangkan saat digunakan pada pembelajaran. 
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara, kuesioner dan tes. 
Metode wawancara dilakukan pada pendahuluan untuk mendapatkan informasi awal tentang kebutuhan 
guru dalam pembelajaran. Metode kuesioner diberikan kepada responden untuk mengukur aspek-aspek 
terhadap suatu variabel. Metode tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes hasil belajar. Khusus 
instrumen tes dibuat melalui tahap statistik yaitu : validasi tes, reliabilitas, daya pembeda dan tingkat 
kesukaran tes. Instrumen tes dan kuesioner diberikan kepada subjek yang telah ditentukan dan hasilnya 
berupa skor capaian. Data yang sudah dikumpulkan dianalisis menggunakan dua teknik analisis data 
yaituteknik analisis deskriptif kualitatif dan teknik analisis deskriptif kuantitatif. Teknik analisis ini 
dilakukan dengan mengelompokkan data kualitatif yang berupa hasil wawancara, kriteria nilai kelayakan 
media, komentar, tanggapan, kritik dan saran perbaikan. Hasil analisis data kemudian digunakan untuk 
merevisi produk yang dikembangkan. Metode deskriptif kuantitatif dalam penelitian ini digunakan untuk 
mengolah data kuantitatif yang diperoleh melalui instrumen dalam bentuk skor. Subjek pada penelitian 
ini adalah semua siswa kelas V SD Negeri 22 Dangin Puri yang berjumlah 26 orang dan SD Negeri 19 
Dangin Puri yang berjumlah 27 orang,  ahli sebanyak 2 orang yang merupakan ahli materi dan ahli media 
video, guru kelas V sebanyak 2 orang yang memberi penilaian terhadap video pembelajaran berbasis 
discovery learning mengenai kepraktisan produk. Sedangkan objek dari penelitian validitas, kepraktisan 
dan keefektifitasan video pembelajaran berbasis discovery learning pada materi jenis-jenis usaha ekonomi 
masyarakat untuk meningkatkan hasil belajar siswa muatan IPS kelas V sekolah dasar. Khusus untuk uji 
efektifitas subjek yang digunakan adalah semua siswa kelas V SD Negeri 22 dan SD Negeri 19 Dangin Puri 
yang berjumlah 26 dan 27 orang. Kisi-kisi dari instrument test yang digunakan disajikan pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Tes Efektivitas Produk 

No. Kompetensi Dasar Indikator 
Tingkat Kognitif Jumlah 

Soal C4 C5 C6 
1 Menganalisis peran ekonomi 

dalam upaya 
menyejahterakan kehidupan 
masyarakat dibidang sosial 
dan budaya untuk 
memperkuat kesatuan dan 
persatuan bangsa 

1. Menganalisis jenis-jenis 
usaha ekonomi masyarakat 

√   10 

2. Menilai jenis-jenis usaha 
ekonomi masyarakat. 

 √  8 

3. Menciptakan jenis-jenis 
usaha ekonomi masyarakat 
yang tepat didaerah 
tertentu. 

  √ 2 

 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa video pembelajaran berbasis model 

discovery learning bermuatan IPS pada materi jenis-jenis usaha masyarakat. Video dikembangkan dengan 
menggunakan aplikasi Kinemaster yang hasilnya berupa google drive yang dapat diproses dengan 
mengunduh dan menyimpannya atau dibagikan melalui link, serta dapat diputar langsung melalui aplikasi 
yang digunakan jika sudah di download. Video pembelajaran yang dikembangkan memuat unsur 
interaktif dan masalah autentik. Gambar yang disajikan disusun semenarik mungkin dan disesuaikan 
dengan psikologis kelas V. Produk final yang ditampilkan berdasarkan tahap-tahapan dari model 
pembelajaran discovery learning. Tampilan awal video adalah berupa tulisan yang dinarasikan langsung 
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yang merupakan tahap stimulation dan problem statement. Untuk menambah wawasan siswa dilanjutkan 
dengan menayangkan materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat yang terdiri dari sembilan sub 
diantaranya : usaha pertanian, usaha perkebunan, usaha peternakan, usaha perikanan, usaha kehutanan, 
usaha pertambangan, usaha perindustrian. Usaha perdagangan, dan usaha dibidang jasa. Akhir tayangan 
materi diteruskan dengan tahap ketiga yaitu data collection melalui diskusi kelompok, berlanjut ke 
verification, dan terakhir generalisation. Kualitas video pembelajaran didapat melalui beberapa tahapan 
yaitu proses validasi dari validator, uji produk dari para ahli yang relevan, implementasi, dan evaluasi 
sampai produk final. Hasil validasi video pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Rekapan Nilai Video pembelajaran 

No Media 
Rata-Rata Skor 

Validator I 
Rata-Rata Skor 

Validator II 
Rata-Rata 
Skor Total 

Kategori 

1 Video Pembelajaran 4,77 4,61 4,66 Sangat Valid 
2 Materi Pembelajaran 4,84 4,69 4,76 Sangat Valid 

 
Selain itu juga dapat dilihat melalui proses validasi kepraktisan dari guru ahli. Hasil validasi 

kepraktisan video pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 3. 
 

Tabel 3. Rekapan Nilai Kepraktisan Respon Guru 

No Responden Rata-Rata Skor 
Rata-Rata 
Skor Total 

Kategori 

1 I 4,53 
4,59 Sangat Praktis 

2 II 4,66 
 

Setelah diimplementasikan ke sekolah sasaran hasilnya memenuhi kriteria di atas nilai KKM yang 
tergolong kategori tuntas. Hal ini dapat dilihat pada Tabel 4. 

 
Tabel 4. Rangkuman Tes Hasil Belajar Siswa 

Sampel Rata-Rata Skor Kategori 
Tes Hasil Belajar A 72,07 Tuntas 
Tes Hasil Belajar B 67,29 Tuntas 

 
Pembahasan 

Setelah melalui tahap-tahap penelitian yang sesuai dengan model pengembangan ADDIE serta 
melalui proses validasi dari subyek yang terlibat, dan melakukan revisi pada produk yang dikembangkan, 
penelitian ini akhirnya menghasilkan suatu produk yaitu media video pembelajaran dengan muatan IPS 
pada materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat. Video yang dikembangkan sangat mudah diakses 
melalui ponsel video yang dikembangkan berformat google drive. Video dapat diperoleh dengan 
mengunduh dan menyimpannya atau dibagikan melalui link, serta dapat diputar langsung melalui aplikasi 
yang digunakan jika sudah didownload. Proses pemutarannya boleh melalui ponsel, laptop maupun 
komputer. Video pembelajaran yang dikembangkan ini bisa digunakan secara daring dan luring. Oleh 
karena proses belajar mengajar sudah diterapkan secara luring, maka pengambangan video ini 
dipraktekkan langsung kelapangan sesuai objek yang telah ditentukan. Video pembelajaran memuat 
materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat yang diklasifikasikan menjadi 9 bagian yaitu: usaha 
pertanian, perkebunan, peternakan, perikanan, kehutanan, pertambangan, perindustrian, perdagangan 
dan jasa. Gambar-gambar yang menarik serta memiliki efek gerak dipilih dan gunakan. Video juga 
diberikan musik dan suasana latar yang berbeda-beda sehingga tidak terlihat membosankan. Pada 
pemaparan materi ditampilkan susunan pembahasan yang teratur per sub-sub materi dan setiap sub 
materi diselingi dengan pertanyaan sesuai materi yang dihubungkan dengan masalah di lingkungan  
masyarakat yang pernah dilihat langsung oleh siswa. Tujuan diberikan pertanyaan setiap sub materi 
adalah untuk memancing atau merangsang intelegensi pengetahuan siswa agar aktif dan kreatif sehingga 
materi dapat dipahami dengan baik dan melekat (Amini et al., 2023; Supriyono, 2018). Tampilan awal 
video pembelajaran berbasis model discovery learning menayangkan kompetensi dasar, indikator, dan 
tujuan yang diharapkan dalam pembelajaran (Astiti et al., 2021; Harefa et al., 2022). Selanjutnya ulasan 
singkat tentang kondisi alam negara Indonesia, sebagai pembatas untuk menuju materi dari sub per sub 
yang dapat menarik dan sangat bermanfaat untuk kelangsungan hidup masyarakat. Bagi masyarakat yang 
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cerdas dan kreatif dapat menemukan celah-celah cemerlang untuk mengembangkan jenis-jenis usaha 
ekonomi yang relevan untuk meningkatkan perekonomian.  

Sesuai julukan negara Indonesia yaitu negara “Negara Agraris” maka materi pertama ditayang 
adalah usaha pertanian lanjut perkebunan, peternakan, perikanan, kehutanan, pertambangan, 
perindustrian, dan perdagangan serta usaha jasa. Pada sub-sub materi ditayangkan pertanyaan sebagai 
umpan balik dan membangkitkan nalar siswa agar aktif dan kreatif untuk menemukan masalah-masalah 
yang autentik yang pernah dialami atau ditemukan di masyarakat sehingga tercipta sikap interaktif yang 
positif. Pengembang mengemasnya dengan melakukan kegiatan tanya jawab secara lisan sehingga 
suasana kelas menjadi hidup dan menyenangkan (Abusmar, 2013; Fakhrurrazi, 2018). Unsur interaktif 
ditunjukkan dari respon siswa dalam hal menjawab pertanyaan selama penayangan video pembelajaran. 
Setelah penayangan video berakhir siswa diarahkan berkelompok untuk berdiskusi mendata dan 
menganalisis masalah-masalah yang ditemukan dimasyarakat yang berkaitan dengan materi jenis-jenis 
usaha ekonomi serta mampu menemukan solusinya. Untuk menciptakan solusi yang terbaik dalam 
peluang usaha agar kegiatan ekonomi meningkat. Hasil diskusi kelompok dipresentasikan kepada 
kelompok-kelompok lain. Dari presentasi dan respon siswa, pengembang dapat menyimpulkan bahwa 
materi mampu dipahami oleh siswa atau tidak.  

Video pembelajaran berbasis model discovery learning bermuatan IPS pada materi jenis-jenis 
usaha ekonomi masyarakat untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V sekolah dasar di kembangkan 
dengan memiliki karakteristik yang membuatnya berbeda dengan video pembelajaran yang lainnya. 
Adapun karakteristik video pembelajaran yang dikembangkan meliputi: (1) isinya khusus mengenai video 
pembelajaran berbasis model discovery learning pada materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa kelas 5 sekolah dasar dengan durasi waktu 20 menit; (2) video 
pembelajaran yang ditayangkan memuat masalah yang autentik; (3) video pembelajaran dikembangkan 
bisa berinteraktif dengan siswa. Kelayakan dari video pembelajaran berbasis model discovery learning 
yang dikembangkan dapat dilihat dari kuesioner validasi oleh validator dan hasil belajar IPS setelah 
menonton video yang dikembangkan. Aspek validasi dari video pembelajaran menggunakan pedoman 
dari penelitian terdahulu dengan beberapa aspek pengukuran (Riyana, 2007). Aspek yang diukur yaitu 
aspek fungsi dan manfaat, aspek visual, aspek audio dan aspek infografis.  

Tujuan pembelajaran telah jelas dipaparkan pada awal video dengan penyampaian yang 
disesuaikan dengan karakter siswa untuk kelas V Sekolah Dasar. Pengembang membuat sebuah ilustrasi 
yang disesuaikan dengan materi menggunakan contoh-contoh nyata yang ada dan terjadi di masyarakat 
Indonesia. Gambar contoh nyata yang tidak ada di daerahnya sendiri diakses dari Youtube, sehingga 
pengetahuan dan wawasan siswa semakin bertambah. Materi disampaikan secara jelas, gambar-gambar 
yang ditampilkan bergerak dan terlihat jelas serta menarik. Bentuk huruf mudah dibaca dan tetap 
menggunakan unsur keindahan agar menarik dibaca bahasa yang digunakan mudah dipahami siswa. 
Dengan demikian video yang dikembangkan memenuhi semua aspek yang diminta dengan kategori sangat 
valid dan layak digunakan. Ditinjau dari segi kepraktisan video pembelajaran berbasis model discovery 
learning dapat dilihat dari hasil penilaian respon guru. Pada saat pengembang menguji cobakan video 
pembelajaran berbasis model discovery learning didampingi sekaligus dinilai oleh guru ahli yaitu guru 
wali kelas V itu sendiri. Beserta membantu menyiapkan sarana pemutaran video pembelajaran tersebut di 
kelas. Setelah direkap hasil penelitian dari 2 orang guru ahli dan 6 orang respon siswa yang terdiri dari 2 
siswa yang daya tangkapnya tinggi, 2 orang siswa yang daya tangkapnya sedang dan 2 orang siswa yang 
daya tangkapnya rendah, maka dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran berbasis model discovery 
learning bermuatan IPS pada materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat sangat praktis digunakan.  
Keefektifan dari video pembelajaran dilihat dari ketuntasan tes hasil belajar IPS yang dimiliki siswa 
setelah belajar berbantuan video pembelajaran berbasis model discovery learning bermuatan IPS pada 
materi jenis-jenis usaha masyarakat yang dikembangkan (Indri, 2022; Safira et al., 2021; Sukmanasa et al., 
2019). Instrumen tes hasil belajar IPS berjumlah 20 butir diantaranya 10 butir berupa tes pilihan ganda, 8 
butir tes menjodohkan, dan 2 butir tes uraian. Kedua puluh butir tes tersebut sudah mengandung 
kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTS) dan mengacu pada model soal AKM. Tes yang dibuat telah 
disesuaikan dengan kisi-kisi tes yang merupakan penjabaran dari kompetensi dasar, indikator dan tujuan 
pembelajaran. Berdasarkan rata-rata skor tes hasil belajar siswa yang telah memenuhi kriteria ketuntasan 
100% dengan nilai rata-rata 72,07 maka dapat dinyatakan bahwa video pembelajaran berbasis model 
discovery learning bermuatan IPS pada materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa kelas V Sekolah Dasar (Hong & Melville, 2018; Zhang et al., 2016). Hasil temuan dari 
penelitian ini memiliki beberapa implikasi yaitu menyajikan suatu pendekatan inovatif dalam 
pengembangan media pembelajaran berbasis video. Penerapan model discovery learning, penggunaan 
gambar, efek gerak, dan elemen interaktif seperti pertanyaan serta diskusi kelompok berkontribusi pada 
peningkatan metode pembelajaran yang lebih menarik. Temuan menunjukkan bahwa penggunaan video 
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pembelajaran berbasis model discovery learning mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Ini 
memberikan kontribusi penting dalam rangka meningkatkan kualitas pendidikan di tingkat dasar. Selain 
itu, penelitian ini juga memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan yaitu melibatkan sampel 
siswa dan guru yang relatif kecil. Hal ini dapat membatasi generalisasi hasil ke populasi yang lebih besar. 
Untuk memperkuat temuan, penelitian lebih lanjut dengan sampel yang lebih besar dapat dianggap. 
Keterbatasan waktu 20 menit dalam video pembelajaran mungkin membatasi kedalaman materi yang 
dapat disampaikan. Studi lebih lanjut dapat mempertimbangkan pengembangan video yang lebih panjang 
atau strategi pembelajaran tambahan. Rekomendasi yang relevan berdasarkan keterbatasan tersebut 
yaitu Melibatkan sampel yang lebih besar dari berbagai sekolah atau daerah untuk memvalidasi temuan 
ini dalam berbagai konteks. Mengembangkan materi tambahan atau video yang dapat digunakan bersama 
video utama untuk memberikan pemahaman yang lebih mendalam. 
 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan penelitian pengembangan ini telah berhasil mengembangkan video pembelajaran 
yang berbasis video pembelajaran berbasis model discovery learning bermuatan IPS pada materi jenis-
jenis usaha ekonomi masyarakat yang valid, efektif dan praktis serta memiliki karakter yang 
membedakannya dengan video pembelajaran yang lainnya. Adapun karakteristik video pembelajaran 
dalam penelitian ini yaitu: (1) video pembelajaran ini khusus mengenai video pembelajaran berbasis 
model discovery learning bermuatan IPS pada materi jenis-jenis usaha ekonomi masyarakat dan 
ditayangkan dengan durasi waktu 20 menit. (2) video pembelajaran ini memuat masalah yang autentik. 
Gambar-gambar atau cuplikan ilustrasi yang ditampilkan pada video berhubungan erat dengan kehidupan 
sehari-hari dimasyarakat, (3) video yang dikembangkan bersifat interaktif. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa video yang dihasilkan merupakan video pembelajaran yang valid berdasarkan penilaian validator 
yaitu dengan rata-rata skor 4,55 dari skor maksimum 5,0. Keefektifan dari video pembelajaran dilihat dari 
ketuntasan tes hasil belajar IPS yang dimiliki siswa setelah belajar berbantuan video pembelajaran 
berbasis model discovery learning bermuatan IPS pada materi jenis-jenis usaha masyarakat. Niilai rata-
rata 72,0 dari skor maksimum serta 100 yang tergolong kategori tuntas. Berdasarkan hasil tersebut, video 
pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan layak dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran. 
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