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Penelitian ini dilatar belakangi bahwa masih banyak 

peserta didik yang kurang memahami materi yang 

dijelaskan guru, peserta didik kurang aktif dalam 

proses pembelajaran, belum menyediakan bahan ajar 

penunjang yang bisa dipelajari peserta didik di rumah 

secara mandiri, seperti penggunaan video 

pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan video pembelajaran matematika 

berbasis Discovery Learning pada materi dimensi tiga 

yang valid, praktis dan efektif. Jenis penelitian yang 

digunakan adalah penelitian pengembangan dan model 

pengembangan yang digunakan adalah model plomp. 

Proses pengembangan dengan menggunakan model 

Plomp terdiri atas tiga tahapan. yaitu preliminary 

research,  prototyping phase, assessment phase. Instrumen 

yang digunakan adalah angket validasi, angket respon 

peserta didik dan tes hasil belajar. Berdasarkan hasil 

penelitian, video pembelajaran yang dikembangkan 

telah teruji sangat valid oleh validator ahli materi rata-

rata sebesar 91,5%, persentase validasi bahasa sebesar 

100% dan persentase validasi media sebesar 95%. 

Selanjutnya, video juga mendapatkan kriteria sangat 

praktis dan layak digunakan dengan hasil angket 

respon siswa sebesar 93% dan dengan hasil angket 

respon guru sebesar 94%. Kemudian, video juga sangat 

efektif digunakan dengan persentase ketuntasan 

sebesar 90%. Dari hasil penelitian di atas, maka video 

pembelajaran yang dikembangkan dengan berbasis 

Discovery Learning telah memenuhi tujuan penelitian. 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan adalah suatu proses pembelajaran tentang pengetahuan, 

keterampilan, dan kebiasaan sekelompok orang yang diturunkan dari satu 
generasi ke generasi berikutnya melalui pengajaran, pelatihan, atau penelitian. 
Pendidikan sering terjadi di bawah bimbingan orang lain, tetapi juga 
memungkinkan secara otodidak. Sebagai suatu proses, pendidikan dimaknai 
sebagai tindakan yang mampu memberi efek pada perubahan watak, 
kepribadian, pemikiran dan perilaku. Pendidikan yang berkualitas mampu 
mengembangkan segala potensi dalam diri seseorang. Hal tersebut sesuai 
dengan Undang-Undang No 20 Tahun 2003 Bab 1 Pasal 1 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional, menyatakan bahwa: Pendidikan adalah usaha sadar dan 
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 
setiap peserta didik secara aktif mengembangkan potensis dirinya untuk 
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 
masyarakat, bangsa dan Negara. 

Dalam mewujudkan tujuan pendidikan nasional, pemerintah melakukan 
berbagai upaya, salah satunya yaitu penyempurnaan terhadap kurikulum di 
Indonesia. Kurikulum 2013 yang berlaku saat ini memiliki empat aspek penilaian 
yaitu aspek pengetahuan, aspek keterampilan, aspek sosial dan aspek spiritual 

Dalam penerapannya, kurikulum 2013 lebih menutut peserta didik untuk 
aktif dalam proses pembelajaran. 

Pembelajaran merupakan komponen penting dalam pendidikan. 
Pembelajaran sebagai suatu proses belajar yang dibangun oleh guru untuk 
mengembangkan kreatifitas berpikir yang dapat meningkatkan kemampuan 
peserta didik. 11Slameto (2015:2) mengungkapkan bahwa: 

Belajar adalah salah satu proses yang membutuhkan usaha untuk 
memperoleh suatu perubahan melalui interaksi dengan lingkungannya secara 
keseluruhan. Proses pembelajaran yang dimaksud berguna untuk memperoleh 
ilmu pengetahuan. Salah satu ilmu pengetahuan yang wajib dimiliki adalah 
matematika. 

Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilaksanakan di SMK Negeri 
1 Lotu ditemukan bahwa masih banyak peserta didik yang kurang memahami 
materi yang dijelaskan guru, peserta didik kurang aktif dalam proses 
pembelajaran. Hal tersebut disebabkan karnawaktu yang digunakan guru dalam 
mengajar sangat singkat, yakni 30 menit setiap jam pelajaran dan setiap 
pertemuan hanya 2 jam pelajaran. Durasi waktu tersebut harus dimanfaatkan 
guru semaksimal mungkin dalam melaksanakan proses pembelajaran, mulai 
dari pendahuluan, kegiatan inti dan penutup, sehingga tujuan pembelajaran 
kadang tidak tercapai. Selama proses pembelajaran peserta didik hanya 
berpedoman pada guru karena buku paket yang terbatas jumlahnya dan tidak 
diperkenankan dibawa di rumah. Sehingga dengan hal tersebut, peserta didik 
kurang memahami materi yang disampaikan, terbukti dengan kurangnya 
respon saat proses pembelajaran sedang berlangsung. Selanjutnya, guru juga 
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belum menyediakan bahan ajar penunjang lainnya yang bisa dipelajari peserta 
didik di rumah secara mandiri, seperti penggunaan video pembelajaran. 

Oleh karena itu, peneliti menemukan sebuah solusi dengan 
mengembangkan video pembelajaran berbasis discovery learning. Video 
pembelajaran berbasis discovery mengarahkan peserta didik untuk menemukan 
sendiri dan menyelesaikan sendiri masalah atau soal yang ada. Discovery adalah 
proses mental dimana peserta didik mampu mengasimilasikan sesuatu konsep 
atau prinsip. Proses mental tersebut ialah mengamati, mencerna, mengerti, 
mengolong-golongkan, membuat dugaan, menjelaskan, mengukur, membuat 
kesimpulan dan sebagainya. 

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan video pembelajaran berbasis discovery learning sehingga 
peserta didik diharapkan dapat menemukan konsep tentang materi dimensi tiga. 
Dengan adanya video pembelajaran ini, diharapkan peserta didik lebih aktif 
dalam proses pembelajaran dan dapat belajar mandiri. Sehingga peneliti 
melaksanakan penelitian dengan judul Pengembangan Video Pembelajaran 
Berbasis Discovery Learning Pada Materi Dimensi Tiga Siswa Kelas XI SMK 
Negeri 1 Lotu. 
 

TINJAUAN PUSTAKA 

Matematika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan yang 
mempunyai peranan penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi, baik sebagai alat bantu dalam penerapan-penerapan bidang ilmu lain 
maupun dalam pengembangan matematika itu sendiri. Menurut James 
(1Hasratuddin, 2021:132) menyatakan bahwa: 

Matematika adalah salah satu ilmu yang memiliki hubungan tentang 
logika, bentuk, dan susunan besaran, serta konsep-konsep yang berhubungan 
satu sama lain, dan terbagi menjadi tiga bagian yaitu aljabar, analisis dan 
geometrik. Matematika mempunyai peranan yang sangat penting untuk 
perkembangan ilmu pengetahuan,seperti sains dan teknologi. Mata pelajaran 
matematika merupakan mata pelajaran yang wajib diajarkan disetiap jenjang 
sekolah, dari sejak tingkat sekolah dasar sampai perguruan tinggi, materi atau 
bahan ajarnya disesuaikan dengan tahap perkembangan dan pertumbuhan 
peserta didik. Pentingnya pembelajaran matematika dalam pendidikan maka 
tenaga pendidik perlu merencanakan proses pembelajaran yang tepat supaya 
peserta didik dapat menguasai materi yang disampaikan. Agar peserta didik 
mampu menguasai materi matematika, maka salah satu aspek penunjang yang 
mampu memberikan pengaruh terhadap kemampuan siswa dalam belajar 
matematika adalah dengan penggunaan media pembelajaran dalam proses 
belajar mengajar. 

Kedudukan media pembelajaran merupakan bagian dari sarana yang 
wajib dimiliki oleh setiap satuan pendidikan. Media pembelajaran adalah sarana 
untuk menyampaikan suatu informasi kepada orang lain dalam bentuk teks, 
audio, visual, video, dll (1Shoffa, dkk, 2021:3). Salah satu media pembelajaran 
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yang penting adalah video pembelajaran metematika. Menurut 1Cahyadi 
(2019:48), mengemukakan bahwa:   

Tamba, dkk (2020:43) mengungkapkan “discovery learning adalah model 
pembelajaran yang melibatkan siswa untuk belajar sendiri  dalam proses 
pembelajaran  salah satunnya adalah tukar pendapat, diskusi, seminar, membaca 
sendiri dan mencoba sendiri.” Dalam konsep belajar, sesungguhnya discovery 
learning merupakan pembentukan kategori-kategori atau konsep-konsep, yang 
dapat memungkinkan terjadinya generalisasi. Menurut 1Suyitno dan 1Kristiyajati 
(2016:23) mengungkapkan bahwa:  

Ciri utama belajar menemukan yaitu: (1) mengeksplorasi dan 
memecahkan masalah untuk menciptakan, menggabungkan dan 
menggeneralisasi pengetahuan; (2) berpusat pada peserta didik; (3) kegiatan 
untuk menggabungkan pengetahuan baru dan pengetahuan yang sudah ada. 

Video merupakan salah media yang bisa digunakan dalam 
menyampaikan pembelajara. Dalam video pembelajaran terdiri dari dua unsur 
dan saling berhubungan diatarannya audio dan visual. Dengan unsur audio 
siswa dapat menerima pesan melalui pendengaran, dan unsur visual mampu 
untuk menciptakan pesan belajar secara visualisasi. Nurdiyansyah (2019:109) 
menyimpulkan, “Video pembelajaran adalah suatu media audio-visual berupa 
gambar hidup (bergerak) yang dapat dilihat dan didengar yang digunakan 
untuk menyampaikan pesan pembelajaran.” 

METODOLOGI 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 
pengembangan (Research and Development). 1Sugiyono (2015:407) 
mengungkapkan bahwa “Research and Development adalah metode penelitian 
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 
produk tersebut.” Selanjutnya, 1Yuliana (2019:88) menyatakan: 1Research 
&1Development1    merupakan 1penelitian yang diawali research lalu dilanjutkan 
development. 1Langkah research dilakukan guna memperoleh data yang 
dibutuhkna (needs assessment), sedangkan langkah development dilakukan dengan 
mengembangkan media pembelajaran. model pengembangan yang digunakan 
adalah model Plomp yang terdiri dari tiga tahap yaitu: preliminary research 
(investigasi awal), prototyping phase (perancangan prototipe), dan assessment phase 
(fase penilaian). 
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Gambar 1: Prosedur Pengembangan Model Plomp 
 

Terdapat tiga tahapan dalam model pengembangan plomp, antara lain 
preliminary research (investigasi awal) yaitu melakukan analisis kebutuhan, 
prototyping phase (perancangan prototipe) yaitu ) dilakukan perancangan video 
pembelajaran, dan assessment phase (fase penilaian) yaitu dilakukan uji coba 
terhadap produk yang telah dibuat. Selanjutnya prototype dievaluasi dengan 
mengacu pada evaluasi Tessmer, tingkatan evaluasi Tessmer ditampilkan pada 
gambar berikut:  

Analisis Kurikulum 

Analisis Karakteristik Peserta Didik 

Prototipe 1 

Evaluasi Sendiri Revisi 

Prototipe 2 

Validasi Ahli 

Evaluasi Perorangan 

Revisi Valid

? 

Prototipe 

3 

Evaluasi Kelompok Kecil 

Uji Coba Lapangan 

Video Pembelajaran Matematika 

Hasil Pengembangan 

Tidak 

Ya 

Preliminary 

Research 

Prototyping 

Phase 

Assessment 

Phase 
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Gambar 2 : Tingkat evaluasi tessmer 
Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 1 Lotu, dengan subjek 

penelitian adalah peserta didik kelas XI akutansi-2 untuk uji coba perorangan 
yang berjumlah sebanyak 3 orang dan 6 orang untuk uji kelompok kecil, peserta 
didik kelas XI akutansi-1 untuk uji lapangan yang berjumlah sebanyak 20 orang 
peserta didik. Instrumen yang digunakan adalah angket validasi yang meliputi 
aspek kelayakan isi (materi), kelayakan bahasa, dan kelayakan media, angket 
kepraktisan yang meliputi respon peserta didik dan guru serta tes hasil belajar.    

 
Teknik Analisis Data 
1. Analisis Data Angket Validitas  

Video pembelajaran yang dikembangkan diuji validitasnya terlebih 
dahulu oleh tim ahli. Angket validasi pada penelitian pengembangan ini diukur 
dengan menggunakan skala likert. Jenis data yang dikumpulkan pada penelitian 
ini berupa data kualitatif  yang diubah menjadi kuantitatif. Pada skala likert, 
untuk menentukan jarak interval antara kriteria mulai dari sangat baik (SB) 
sampai sangat tidak baik (STB). 

Tabel 1. Skala Likert Angket Validasi 

No. Indikator Skor 

1. Sangat Baik (SB) 4 

2. Baik (B) 3 

3. Tidak Baik (TB) 2 

4. Sangat Tidak Baik (STB) 1 

(Dimodifikasi dari Sugiyono, 2015) 
Teknik analisis data untuk mengetahui kelayakan video pembelajaran 

melalui lembar validasi, dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut: 
1. Menghitung rata-rata skor yang diperoleh dari pendapat setiap validator.   
2. Rata-rata skor yang diperoleh dari setiap validator dijumlahkan, kemudian 

dirata-ratakan kembali sampai diperolehnya rata-rata skor total.   
3. Menghitung validitas dari rata-rata skor total menggunakan rumus berikut: 
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 Validitas (V) = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑥 100% 

 
Tabel 2. Kriteria Validitas Media (Video Pembelajaran) 

Skor Kriteria 

  81% - 100% Sangat Valid 

61% - 80% Valid 

41% - 60% Cukup Valid 

0% - 40% Kurang Valid 

 (Dimodifikasi dari Rohicmah, 2019:49) 
Berdasarkan tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa media (video 
pembelajaran) yang dikembangkan dikatakan valid apabila memenuhi kriteria 
atau mencapai skor 61% - 80%. 

 
2. Analisis Angket Kepraktisan  

Video pembelajaran yang dikembangkan dinilai kepraktisannya dengan 
menggunakan angket respon peserta didik dan guru. Jenis data yang 
dikumpulkan pada penelitian ini berupa data kualitatif yang diubah menjadi 
kuantitatif dengan melakukan pengubahan nilai mengikuti tabel berikut. 

 
Tabel 3. Skala Likert Angket Kepraktisan Produk 

No. Indikator Skor 

1. Sangat Setuju (SS) 5 

2. Setuju (S) 4 

3. Cukup (C) 3 

4. Tidak Setuju (TS) 2 

5. Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

(Dimodifikasi dari Sugiyono, 2015) 
Dalam menghitung respon peserta didik dan guru, dapat menggunakan rumus 
berikut: 

P = 
𝑓

𝑁
 𝑥 100% 

Keterangan : 
P = Nilai akhir  
F = Perolehan skor  
N = Skor maksimum  
Selanjutnya persentase yang diperoleh ditafsirkan berdasarkan kriteria berikut 
ini: 

 
Tabel 4. Kriteria Kategori Persentase Angket Respon Siswa dan Guru terhadap  

     Kepraktisan Produk 

No. Rentang Nilai Kriteria 

1. 80% < P ≤ 100% Sangat Praktis 

2. 60% < P ≤ 80% Praktis 

3. 40% < P ≤ 60% Cukup Praktis 
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4. 20% < P ≤ 40% Kurang Praktis 

5. 0% < P ≤ 20% Sangat Kurang Praktis 

 (Dimodifikasi dari Lestari 2017) 
Berdasarkan tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran 
dikatakan praktis apabila memenuhi kriteria atau mencapai rentang nilai > 60%. 
 
3. Keefektifan  

Keefektifan video pembelajaran yang dikembangkan dianalisis melalui 
data pengukuran hasil belajar perserta didik. Pencapaian hasil belajar diarahkan 
pada pencapaian secara individu. Peserta didik dikatakan berhasil (tuntas) 
apabila memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan nilai KKM yaitu 70. 
Rumus menghitung presentase ketuntasan peserta didik sebagai berikut: 

P = 
𝑇

𝑛
 𝑥 100% 

Keterangan: 
P = Persentase ketuntasan peserta didik 
T = Jumlah peserta didik yang tuntas 
n = Jumlah peserta didik 
Kategori persentase ketuntasan dapat dilihat dari tabel berikut: 
 

Tabel 5. Kriteria Keefektifan Media 

No. Persentase 
Ketuntasan Peserta 

Didik 

Kategori 

1. P >80%  Sangat Baik 

2. 60% < P ≤ 80% Baik 

3. 40% < P ≤ 60% Cukup Baik 

4. 20% < P ≤ 40% Kurang Baik 

5. P ≥20% Sangat Kurang Baik 

 (Dimodifikasi dari Praptaningsih 2018) 
Berdasarkan tabel di atas, video pembelajaran yang dikembangkan dikatakan 
efektif apabila persentase ketuntasan peserta didik mencapai > 60. 
 
HASIL PENELITIAN 

Pada penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk berupa 
Video pembelajaran matematika berbasis berbasis discovery learning dengan 
materi dimensi tiga di kelas XI  SMK. 

1Pengembangkan 1video pembelajaran matematika ini melalui 1beberapa 
1tahapan 1yang sesuai dengan prosedur pengembangan video pembelajaran. 
1Tahapan 1yang dimaksud meliputi : tahap praproduksi, tahap produksi, dan 
pasca produksi. Berikut ini merupakan hasil akhir setelah melalui beberapa 
tahapan.   
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    (a)      (b) 
Gambar 3. (a) Tampilan awal, (b) Tampilan akhir 

 

 

Gambar 4. Salam pembuka 

 

                 

   (a)          (b) 
Gambar 5. (a) Judul Materi, (b) Profil Guru 
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Gambar 6. Tujuan Pembelajaran 

           

        (a)       (b) 
Gambar 7. (a) Materi Pembelajaran, (b) Tugas 

 

 

Gambar 8. Penutup 
 

Hasil Validasi Media Pembelajaran  

                      Tabel 6. Hasil Validasi Media Pembelajaran 

No. Validator Skor 

1. Ahli Materi 91,5% 

2. Ahli Bahasa 100% 

3. Ahli Media 95% 

Rata-rata 95,5% 

Criteria Sangat Valid 
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Berdasarkan tabel 6, dapat diketahui bahwa media pembelajaran yang telah 
dikembangkan untuk materi dimensi tiga dinyatakan sangat valid serta layak 
dari segi materi, bahasa dan media dengan persentase rata-rata validitas sebesar 
95,5%. Hasil tersebut diperoleh dari pengolahan nilai angket validasi yang 
diberikan kepada validator dengan revisi masing-masing sebanyak 2 kali.   

Hasil Kepraktisan Media Pembelajaran   

Hasil kepraktisan dari video pembelajaran yang dikembangkan dapat 
dilihat dari hasil angket respon yang telah diberikan kepada peserta didik dan 
guru. Hasil persentase rata-rata dari evaluasi perorangan, evaluasi kelompok 
kecil dan hasil respon guru dapat dilihat pada diagram berikut. 

 

Gambar 9. Rekap Persentase Kepraktisan 

Dari diagram di atas, persentase uji perorangan yang dilakukan oleh 3 
orang peserta didik sebesar 92% kriteria sangat praktis. Pada uji kelompok kecil 
yang berjumlah 6 orang mempunyai persentase sebesar 94% kriteria sangat 
praktis, sedangkan respon guru dengan jumlah responden sebanyak 2 orang 
mempunyai persentase sebesar 93,5% dengan kriteria sangat praktis. 
Berdasarkan seluruh hasil dari tahapan yang telah dilakukan, maka video 
pembelajaran sudah layak digunakan. 

 
PEMBAHASAN 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan video pembelajaran berbaisis 
discovery learning pada materi dimensi tiga kelas XI SMK negeri 1 Lotu. Video 
pembelajaran ini dikembangkan dengan model pengembangan plomp yang 
terdiri dari tiga tahap yaitu tahap investigasi awal (preliminary research), 
perancangan prototipe (prototyping phase), dan fase penilaian (assessment phase). 
Pada tahap investigasi awal, dilakukan analisis terhadap kurikulum dan analisis 
terhadap karakteristik peserta didik.  

Selanjutnya, pada tahap pembuatan prototipe dilakukan pembuatan video 
pembelajaran sehingga menghasilkan prototipe 1, kemudian dilakukan evaluasi 
sendiri dan direvisi sehingga menghasilkan prototipe 2. Selajutnya dilakukan 
validasi terhadap video pembelajaran melalui instrumen lembar validasi ahli 
materi, ahli media, dan ahli bahasa. Video pembelajaran yang telah 

92%

94%

93.5%

91%

92%

92%

93%

93%

94%

94%

95%

 uji perorangan  uji kelompok kecil  respon guru
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dikembangkan telah memenuhi kriteria yang telah ditetapkan, jika dilihat dari 
aspek materi, video pembelajaran sesuai dengan kondisi peserta didik karena 
telah melalui tahapan analisis kurikulum dan analisis karakteristik peserta didik. 
Pada aspek bahasa, video pembelajaran sudah layak untuk digunakan, dan telah 
disesuaikan dengan kaidah-kaidah bahasa Indonesia. Pada aspek media, telah 
memberikan saran dari segi penataan objek dalam video, tulisan, dan tampilan, 
sehingga menhasilkan video pembelajaran yang bagus. Berdasarkan hasil yang 
diperoleh menunjukan bahwa video pembelajaran yang dikembangkan valid 
dan layak untuk digunakan pada tahap selanjutnya. 

Kepraktisan video pembelajaran matematika berbasis discovery learning 
pada materi dimensi tiga diperoleh dari hasil evaluasi perorangan, evaluasi 
kelompok kecil, dan uji coba lapangan. Berdasarkan hasil instrumen angket 
respon peserta didik, video pembelajaran yang dikembangkan termasuk dalam 
kristeria yang sangat praktis sesuai dengan interval yang digunakan dalam 
penilaian kepraktisan. Secara keseluruhan respon peserta didik terhadap video 
pembelajaran yang telah dikembangkan memenuhi kriteria praktis. 

Efektifitas video pembelajaran matematika berbasis discovery learning pada 
materi dimensi tiga diperoleh dari tes hasil belajar. Pada pelaksanan uji coba 
lapangan, dilaksanakan proses pembelajaran dengar menayangkan video 
pembelajaran yang dikembangkan, kemudian setelah selesai maka diberikan tes 
untuk mengatahui hasil belajar paserta didik pada uji coba lapangan. 
Berdasarkan persentase ketuntasan peserta didik maka video pembelajaran 
termasuk dalam kategori sangat baik. 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran matematika berbasis 
discovery learning pada materi dimensi tiga memudahkan peserta didik untuk 
memahami meteri, serta dapat digunakan sebagai salah satu media 
pembelajaran yang membantu dalam proses pembelajaran. Hal tersebut sejalan 
dengan pendapat Riyana (2016: 3) pada bab sebelumnya yang menyatakan 
bahwa video pembelajaran merupakan media yang menyajikan audio visual 
yang berisi psean-pesan pembelajaran yang mempermudah peserta didik dalam 
memahami materi pembelajaran. Selain itu, didukung juga dengan pendapat 
Agustiningsih (2015: 63-64) tentang kelebihan video pembelajaran yang meliputi: 
dapat mempengaruhi tingkah laku manusia, dapat digunakan seketika, dapat 
digunakan secara berulang, dapat disesuaiakan penggunaannya (diperlambat 
atau dipercepat), dapat digunakan untuk kelompok atau individual. Secara 
umum video pembelajaran yang dikembangkan sudah layak, praktis, dan efektif 
untuk digunakan. 

KESIMPULAN  
Berdasarkan hasil pengelolahan dan analisa data yang telah dilakukan oleh 

peneliti tentang “Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Discovery Learning 
Pada Materi Dimensi Tiga Siswa Kelas XI SMK Negeri 1 Lotu” maka peneliti 
menarik kesimpulan sebagai berikut: 
1. Kelayakan video pembelajaran berbasis discovery learning pada materi 

dimensi tiga kelas XI SMK Negeri 1 Lotu telah teruji sangat valid dan layak 
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digunakan dengan persentase validasi materi sebesar 91,5%, persentase 
validasi bahasa sebesar 100% dan persentase validasi media sebesar 95%. 

2. Kepraktisan video pembelajaran berbasis discovery learning pada materi 
dimensi tiga kelas XI SMK Negeri 1 Lotu mendapatkan kriteria sangat 
praktis dan layak digunakan dengan hasil angket respon siswa sebesar 93% 
dan dengan hasil angket respon guru sebesar 94%. 

3. Efektifitas video pembelajaran berbasis discovery learning pada materi 
dimensi tiga kelas XI SMK Negeri 1 Lotu melalui tes hasil belajar 
mendapatkan kriteria sangat efektif dan layak digunakan dengan persentase 
ketuntasan sebesar 90% dengan kategori sangat baik. 

. 

PENELITIAN LANJUTAN  
 Berdasarkan penelitian ini dapat disimpulkan bahwa Efektifitas video 
pembelajaran berbasis discovery learning pada materi dimensi tiga kelas XI SMK 
Negeri 1 Lotu melalui tes hasil belajar mendapatkan kriteria sangat efektif dan 
layak digunakan dengan persentase ketuntasan sebesar 90% dengan kategori 
sangat baik. Peneliti berharap kepada peneloti selanjutnya agar menemukan ide-
ide baru yang dapat dikembangkan dalam meningkatkan ahsil belajar siswa.  
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