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Abstrak

Metode ceramah sangat tidak disukai oleh siswa zaman sekarang. Kecenderungan guru
menggunakan metode tersebut sering mengakibatkan siswa mengantuk dalam kelas, alhasil
tujuan pembelajaran tidak akan tercapai dan berdampak pada minat belajar siswa. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui pengembangan video pembelajaran interaktif dalam
meningkatkan minat belajar siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian
pengembangan (Research and Development). Hasil penelitian menunjukkan bahwa isi materi
dan penanganan masalah oleh ahli materi sangat valid dengan presentase 91% (sangat valid),
sedangkan hasil kelayakan media pembelajaran interaktif mencapai 95% (sangat valid). Respon
peserta didik terhadap video pembelajaran interaktif uji perseorangan 93% (sangat praktis)
sedangkan pada uji lapangan sebesar mencapai 92% (sangat praktis) sedangkan hasil minat
belajar siswa berdasarkan angket yang telah dibagikan mencapai presentase 93%. Keefektifan
video pembelajaran interaktif pada materi kegiatan ekonomi dengan ketuntasan belajar sebesar
66% dengan kategori keefektifan sangat tinggi. Dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran
interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa.

Kata Kunci: Video Pembelajaran Interaktif; Minat Belajar.

Abstract

The lecture method is very disliked by today's students. The tendency of teachers to use this
method often makes students sleepy in class, as a result, learning objectives will not be achieved
and have an impact on students' interest in learning. The purpose of this study was to determine
the development of interactive learning videos in increasing students' interest in learning. The
research method used is the research and development method (Research and Development).
The results of the study showed that the content of the material and handling of problems by
material experts were very valid with a percentage of 91% (very valid), while the results of the
feasibility of interactive learning media reached 95% (very valid). The response of students to
the interactive learning video individual test was 93% (very practical) while in the field test it
reached 92% (very practical) while the results of student learning interest based on the
questionnaire that had been distributed reached a percentage of 93%. The effectiveness of
interactive learning videos on economic activity material with learning completeness of 66%
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with a very high effectiveness category. It can be concluded that interactive learning videos have
proven to be effective in increasing students' interest in learning.
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PENDAHULUAN

Pada era (globalisasi saat ini
perkembangan teknologi semakin pesat yang
mempengaruhi berbagai bidang, termasuk
juga di dunia pendidikan (Fitria, D., et al.
2024). Tuntutan global menuntut guru untuk
senantiasa menyesuaikan perkembangan
teknologi terhadap usaha dalam peningkatan
mutu pendidikan, terutama penyesuaian
penggunaan  teknologi informasi  dan
komunikasi  bagi  dunia  pendidikan
khususnya pada proses pembelajaran.
Menurut (Gulo et al, 2024) proses
pembelajaran itu sendiri adalah proses
interaksi antara tujuan pembelajaran, siswa,
guru, materi serta evaluasi pada lingkungan
belajar. Proses belajar mengajar berlangsung
tidak terlepas dari komponen-komponen
yang ada didalamnya (Astiti, A. D., et al.
2024). Masing-masing komponen saling
berhubungan dan saling berpengaruh dalam
setiap proses pembelajaran. Selain itu
pembelajaran juga selalu dituntut untuk
mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi, agar mampu menghadirkan
suasana kelas yang sesuai dengan kebutuhan
zaman dan sesuai dengan karakter siswa.
(Hidayah & Hamonangan, 2024).

Perkembangan teknologi dan
informasi yang ada manjadikan dunia
pendidikan semakin berkembang, teknologi
dimanfaatkan untuk mendukung
perkembangan  kualitas  belajar  jika
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dipergunakan dengan tepat, sehingga pada
kemajuan teknologi ini, tenaga pendidik atau
guru dituntut dapat mempergunakan dan
melibatkan teknologi informasi maupun
komunikasi pada setiap kegiatan
pembelajaran (Insan et al., 2024). Video
sering digunakan pada proses pembelajaran
biasanya, digunakan sebagai elemen
pembelajaran konvesional, sebagai basis
pembelajaran  campuran, serta media
penyampaian materi pada saat proses
pembelajaran (Yuanta, 2020).

Video pembelajaran sebagai fasilitas
siswa dalam mengikuti kegiatan belajar,
sebab  video  pembelajaran  mampu
memudahkan siswa dan mengerti tentang
materi yang guru sampaikan. (Rahma et al.,
2024), menyatakan bahwa dalam era
perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi yang sangat pesat seperti
sekarang, profesionalisme guru dituntut
harus dapat mengelola berbagai informasi
yang didapat dan lingkungan dalam
menfasilitasi proses kegiatan belajar peserta
didik. Pendidik dan peserta didik merupakan
pelaku terlaksananya tujuan pembelajaran
dan tujuan pembelajaran ini akan mencapai
hasil maksimal apa bila proses pembelajaran
efektif (Hakiki, M., et al. 2023). Media
memberikan manfaat terhadap pembelajaran
individu yaitu kedudukanya dalam melayani
kebutuhan peserta didik, sehingga media
yang di gunakan dalam pembelajaran harus
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efisien dan efektif dan dapat sesuai
kebutuhan peserta didik (Hakiki, M., et al.
2024). Menurut (Anggraeni et al., 2024)
bahwa media pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan peserta didik yaitu media
pembelajaran  berbasis teknologi, yaitu
seperti media pembelajaran berupa video
interaktif yakni gambar animasi bergerak
yang menarik dan simulasi.

Audio dan visual untuk menarik
keaktifan dan minat belajar siswa terhadap
pembelajaran yang di ajarkan guru,media
pembelajaran  video interaktif  lebih
menekankan pada konsep yang kontekstual.
(Wahyuni et al, 2020). Dalam
pengembangan video pembelajaran
interaktif, siswa lebih diberi tempat dari
pada guru.artinya, dalam proses
pembelajaran  siswa merupakan pusat
pembelajaran (student center) (Hakiki, M.,
et al. 2024). Video pembelajaran interaktif
mendorong siswa berperan aktif dalam
pembelajaran. di dalam kelas yang
menemukan fakta, konsep atau bagi diri
mereka  sendiri, bukan  memberikan
ceramah/mengendalikan seluruh kegiatan di
kelas.

Pengembangan video pembelajaran
merupakan bentuk video pembelajaran yang
menjadi kebutuhan. Bagi peserta didik video
dipilih sebagai media pembelajaran yang di
kembangkan karna konsep kurikulum
merdeka  belajar juga mengharuskan
penggunaan teknologi sebagai alat bantu
dalam proses belajar, kepada peserta didik.
(Asyhar, et al., 2020), video interaktif
merupakan  media yang didalamnya
mengabungkan berbagai teks, gambar,
suara, gerak ataupun animasi yang bersifat
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interaktif dalam menghubungkan media
pembelajaran tersebut dalam penggunaanya.
(Widiya et al. 2021) mengatakan bahwa
suatu media pembelajaran dapat dikatakan
interaktif apa bila terjadi keterlibatan antara
peserta didik dengan media tersebut.
Sehingga peserta didik hanya sekedar
melihat atau mendengarkan materi di dalam
media, salah satu hal yang penting dalam
video interaktif merupakan alat atau sarana
yang digunakan dalam membuat, untuk
pembuatan video yang di kembangkan
(Setyoningtyas & Ghofur, 2021).

Berdasarkan hasil pengamatan dan
observasi yang dilakukan oleh peneliti
setelah menjalankan magang 3 di UPTD
SMP Negeri 1 Mandrehe, ditemukan bahwa
pembelajaran IPS masih kurang menarik
bagi peserta didik.Selain itu, peneliti telah
melaksanakan wawancara terhadap guru IPS
yang bersangkutan, hasil wawancara
menunjukkan bahwa penerapan penggunaan
video pembelajaran telah dilakukan. Akan
tetapi, guru masih kurang memahami
penggunaan digital dan proses pengeditan
video sehingga penyajian video di dalam
kelas kurang menarik perhatian peserta
didik. Hal tersebut menyebabkan guru masih
menggunakan metode ceramah dan buku
teks pelajaran dalam menyampaikan materi
dengan menggunakan media pembelajaran
berupa papan tulis dan Power Point (Saragih
et al., 2021). Di lain pihak peserta didik
hanya menyimak dan mendengarkan
informasi yang diberikan oleh guru sehingga
menciptakan suasana belajar yang monoton
yang membuat peserta didik menjadi pasif
dan tidak kreatif. Oleh sebab itu, peneliti
tertarik untuk melakukan pengembangan
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video pembelajaran interaktif adalah model
pembelajaran dengan pendekatan siswa pada
masalah sebagai langkah awal dalam
mengumpulkan  dan  mengintegrasikan
pengetahuan baru dari aktivitas
memecahkan masalah sehingga siswa dapat
mempelajari pengetahuan yang berhubungan
dengan masalah tersebut (Murtiyani, T., et
al. 2024). Model pembelajaran ini berfokus
pada keaktifan dan mendorong peningkatan
minat belajar siswa dalam pembelajaran
(Yassin, A., & Bashir, A. 2024). Melalui
pengembangan video pembelajaran
interaktif menjadi salah satu pilihan untuk
menunjang proses belajar yang sesuai dan
relevan (Wardani et al., 2018).

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan video
pembelajaran interaktif dengan upaya
peserta didik diharapkan dapat memahami
dan menemukan konsep tentang materi
permasalahan kehidupan sosial dan budaya.
Dengan adanya video pembelajaran ini,
diharapkan peserta didik lebih aktif dalam
proses pembelajaran, belajar secara mandiri,
serta membantu guru lebih  mudah
menyampaikan materi pembelajaran. Dalam
pembuatan video pembelajaran
membutuhkan akses dalam pengeditannya
yaitu Aplikasi CapCut, dengan penggunaan
aplikasi ini mendukung banyak lapisan
video, audio, gambar, teks, dan efek
dilengkapi dengan macam-macam fitur yang
dapat dimanfaatkan peneliti dalam membuat
video

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah
pengembangan (Research and

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

Development). Model penelitian  dan
pengembangan adalah “a process used
develop and validate educational product”.
Artinya penelitian pengembangan sebagai
usaha  untuk  mengembangkan  dan
memvalidasi produk-produk yang digunakan
dalam proses pembelajaran.

Prosedur yang digunakan dalam
pengembangan  ini  bertujuan  untuk
mengembangkan  video  pembelajaran
interaktif dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE. Model ini terdiri
atas lima langkah, vyaitu: (1) analisis
(analyze), (2) perancangan (design), (3)
pengembangan (development), 4)
implementasi  (implementation), dan (5)
evaluasi (evaluation). Tahapan ADDIE
dilakukan secara teratur dan berpedoman
pada landasan teoretis desain pembelajaran
yaitu mempertimbangkan masalah
pembelajaran serta dilakukan beberapa kali
revisi untuk penyempurnaan. uji coba dalam
pengembangan model ADDIE terdiri dari
desain ujicoba, diantaranya Uji perorangan
terdiri dari 3 orang siswa kelas VII-1 SMP
Negeri 1 Mandrehe, uji lapangan yang
terdiri dari 18 orang siswa kelas VI1I-1 SMP
Negeri 1 Mandrehe.

Subjek ujicoba terdiri dari ahli
materi/isi, ahli  bahasa/penyajian, ahli
desain/media, dan peserta didik. Jenis data
yang diperoleh dalam penelitian ini adalah
data kuantitatif dan kualitatif.Data kualitatif
adalah data yang dihasilkan dalam bentuk
verbal (lisan/kata)  sehingga  untuk
mendapatkan  data  tersebut  peneliti
melakukan tes wawancara dengan peserta
didik.Data kuantitatif adalah jenis data yang
dapatdiukur atau dapat dihitung langsung
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melalui angket dan tes yang diberikan oleh
peneliti kepada peserta didik.

Instrumen pengumpulan data adalah
alat bantu yang dipilih dan digunakan oleh
peneliti dalam penelitian pengembangan
untuk mengumpulkan data agar kegiatan
tersebut menjadi sistematis dan lebih mudah.
Instrumen penelitian yang digunakan dalam
penelitian pengembangan adalah lembar
validasi, dan angket kepraktisan video
pembelajaran.

Efektifitas sebuah produk
pengembangan video pembelajaran dapat
dilihat dari hasil belajar siswa setelah
menggunakan video pembelajaran yang
telah dibuat.Hal ini dapat dilihat dengan
memberikan tes kepada siswa setelah
menggunakan video pemebelajaran terkait
materi kegiatan ekonomi video interaktif.
Teknik analisa data terdiri dari analisis data
angket validitas, analisis data angket
kepraktisan, dan analisis efektifitas.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Analisis Data

Hasil validasi ahli materi pada produk
video pembelajaran mulai dari revisi |
dengan pencapaian 86% dengan Kkriteria
sangat valid, dan revisi Il dengan
pencapaian 91% dengan kriteria sangat valid
atau sangat layak untuk digunakan.
Berdasarkan tingkat pencapaian revisi akhir
dari validator materi, yaitu 91% kualifikasi
sangat valid dengan demikian video
pembelajaran interaktif dari segi materi
“sangat layak” untuk digunakan. Hasil
validasi ahli materi pada produk video

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

pembelajaran mulai dari revisi | dengan
pencapaian 86% dan revisi 1l dengan
pencapaian 91% dapat dilihat pada tabel dan
gambar berikut.

Tabel 1. Presentase Hasil Revisi | dan Revisi
Il Validasi Ahli Materi.

No. Revisi | Revisi
Rata- Kriteria Rata- Kriteria
rata rata
1 86% Sangat 91% Sangat
valid valid

92%

91%

89%

88%

87%

83%

ahli materi

Gambar 1. Presentase Hasil Revisi | dan
Revisi 11 Ahli Materi.

Berdasarkan  analisis data yang
diperoleh dan validasi ahli materi, peneliti
melakukan revisi. hasil revisi I memperoleh
tingkat pencapaian 86% kategori sangat
valid. Berdasarkan analisis data yang
diperoleh dari validasi ahli materi pada
revisi |. kemudian peneliti melakukan
perbaikan berdasarkan kritikan dan masukan
pada revisi | oleh validator ahli materi,
dengan  menjelaskan  tujuan  video
pembelajaran.

Penilaian ahli bahasa dapat diperoleh
dari hasil angket validasi bahasa dari
validator berdasarkan penggunaan bahasa
dalam video pembelajaran yang telah dibuat.
video pembelajaran direvisi oleh ahli bahasa
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sebanyak dua kali. validasi bahasa dilakukan
oleh 1 orang vaidator, validasi dilakukan
dengan mengisi lembar angket penilaian
yang terdiri dari 8 indikator.

Hasil validasi ahli bahasa pada produk
video pembelajaran mulai dari revisi |
dengan pencapaian 87% dengan Kkriteria
sangat valid yang dapat dilihat pada dan
revisi 1l dengan pencapaian 92% dengan
kriteria sangat valid yang dapat dilihat pada
adapun bentuk tabel dan gambar yang dibuat
oleh peneliti dalam presentase validasi ahli
bahasa adalah sebagai berikut.

Tabel 2. Presentase Hasil Revisi | dan Revisi
Il Validasi Ahli Bahasa

No. Revisi | Revisi Il

rata rata

Rata- Kriteria | Rata- | Kriteria

hasil angket validasi media serta saran dan
komentar dari validator terkait tentang
media dalam video pembeajaran yang telah
dibuat. produk video pembelajaran direvisi
oleh ahli media sebanyak dua kali. hasil
validasi pada revisi | memperoleh tingkat
pencapaian 89% dengan kualifikasi sangat
valid/layak dapat dilihat pada dan revisi Il
mendapatkan tingkat pencapaian 95%
kualifikasi sangat valid/layak dapat dilihat
pada.

Hasil validasi ahli desain pada produk
video pembelajaran mulai dari revisi |
dengan pencapaian 89% dan revisi 1l dengan
pencapaian 95% dapat dilihat pada tabel dan
gambar berikut.

Tabel 3. Presentase Hasil Revisi | dan Revisi
Il Validasi Ahli Media/Desain

1 87% Sangat 92% | Sangat

valid valid

94%

92% -
90%
88%
86%

84%

Ahli Bahasa

M Revisi 1
W Revisi 2

Gambar 2. Presentase Hasil Revisi | dan
Revisi Il Ahli Bahasa

Hasil revisi | memperoleh tingkat
pencapain 87% dengan kualifikasi sangat
valid. Penilaian ahli media/desain diperoleh
dari hasil angket validasi media serta saran
dan komentar dari validator terkait tentang
media dalam video pembelajaran yang telah
dibuat. penilaian ahli media diperoleh dari

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

No. Revisi | Revisi Il
Rata- | Kriteria | Rata- | Kriteria
rata rata
1 89% Sangat 95% Sangat
valid valid
96%
94%
92%
M Revisi 1
90%
M Revisi 2
88% -
86% -
Ahli Media

Gambar 3. Prsentase Hasil Revisi | dan
Revisi Il Ahli Media Dan Desain

Berdasarkan analisis data yang
diperoleh dan validasi ahli media/desain,
maka peneliti melakukan revisi. Hasil revisi
I memperoleh tingkat pencapaian kualifikasi
sangat valid. Berdasarkan analisis data
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yangdiperoleh dari validasi ahli
media/desain pada revisi 1, kemudian
peneliti  melanjutkan revisi 1l dengan
melakukan perbaikan saran dan kritik dari
ahli validasi sehingga menghasilkan tingkat
pencapaian 89% kategori sangat valid/layak,
revisi 1l merupakan revisi terakhir dengan
hasil angket yang memuasakan. namun,
validator menyarankan sedikit supaya
memberikan hak cipta pada video
pembelajaran  tersebut.  Berikut  hasil
perbaikan dari saran dan kritikan yang
diberikan oleh validator ahli media/desain
video pembelajaran adalah sebagai berikut.

Kegiatan distribusi adalah semua kegiatan
yang ditunjukkan untuk menyampaikan atau
menyalurkan barang dan jasa dari producen kepada konsumen.

Kegiatan distribusi

dapat dilakukan oleh perorangan atau perusahaan yang bekerja di antara
producen dan konsumen.Kegiatan distribusi memiliki tujuan antara lain yang
pertama, menyampaikan barang dan jasa dari producen kepada konsumen, yang
kedua mempercepat sampai hasil produksi kepada konsumen, yang

ketiga tercapanya pemerataan produksi yang

keempat, menjaga kesinambungan produksi yang

kelima, memperbesar dan meningkatkan kualitas dan quantitas

produksi setah meningkatkan
nilai guna barang dan jasa.

Gambar 4. Revisi Il Ahli Media/Desain
Pada Salah Satu Tampilan Yang Ada Hak
Cipta

konsumsi berarti kegiatan mengurangi atau menghasilkan
s\ barang dan jasa untuk memenuhi kebutuhan hidup.
A=l A 7.1 Ada pun dalam arti luas, konsumsi adalah kegiatan
SN memanfoatkan barang dan jasa untuk memenuhi kebutuhan
© "™ hidup sehingga nilai gu ‘c
a’nujuw itu secara

a barang

| mengurangi nilai gungl_ rang atau josa secara bertahap setiap orang
! molekulmn konsumsi akan mengurangi nilai guna baral a'ou tersebut

sec vo  bertahap. Mmghohnllcn nilai guna barang seka
umen juga dapat menghabiskan nilai guna barang uligul
tiga r skan kebutuhan secara fisik, seorang mlukulon konsumsi

Uaskan kebutuhan ruhani, hhu'ubcn tidak hanya secara fisik,
%hkulrm kegiatan konsumsi untuk
whdn ruhani.
it Ny

AGambar 5 Revisi 11 Ahli Media/Desain
Pada Tampilan Isi Materi

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

Uji coba produk video pembelajaran
interaktif dilakukan sebanyak 3 orang
peserta didik dengan tingkat kemampuan
yang berbeda-beda. Hasil
perseorangan mencapai 93% dengan kriteria
sangat praktis dapat dilihat pada tabel

berikut.

uji  coba

Tabel 4. Hasil Penilaian Angket Respon

Peserta Didik

Terhadap  Video

Pembelajaran Pada Uji Perseorangan

No | Peserta | Skor | Persentase Kategori
Didik
1 A 0 92% Sangat Praktis
2 B 61 93% Sangat praktis
3 C 61 93% Praktis
rata-rata 93, 33 Sangat praktis

Kriteria kepraktisan

rang langsung ansur atau sekaligus habis.

Uji coba produk video pembelajaran
interaktif dilakukan sebanyak 18 orang
peserta didik dengan tingkat kemampuan
yang berbeda-beda. Hasil uji coba lapangan.
dengan kriteria sangat

Mencapai 92%
praktis.

Tabel 5. Hasil Ketuntasan Peserta Didik
Pada Tes Hasil Bealajar

No. Ketuntasan

Peserta Didik

Jumlah KKM

1 tuntas

Peserta didik yang

12

2. tidak tuntas

Peserta didik yang

6

70

Presentase Ketuntasan

Belajar

66%
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B. Pembahasan hasil pengembangan Tabel 9. Penilaian Video Pembelajaran Oleh

video pembelajaran interaktif Ahli Media

) ) Uji Skor Skor Tingkat | Kategori
1. Hasil Kelayakan Oleh Para Ahli Coba | Perolehan | Maksimal | Pencapaian
Produk %

Berdasarkan hasil penilaian kelayakan Revisi 76 85 89% Sangat
ahli materi pada video pembelajaran _ _ Valid
interktif yang dikembangkan dianggap Rel\l”s' 81 85 95% S\{/"Qﬁgt

sudah mampu memenuhi kebutuhan siswa.
Penilaian kelayakan ahli materi menunjukan
bahwa media pembelajaran interaktif telah
sesuai dengan kurikulum CP Dan ATP yang
layak digunakan di sekolah, dengan
presentase perolehan skor hasil kelayakan
media pembelajaran interaktif pada revisi
pertama oleh ahli materi 71% oleh ahli
bahasa 87% dan ahli media sebesar 89%.
Presentase perolehan skor hasil kelayakan
media video pembelajaran interaktif pada
revisi kedua oleh ahli materi sebesar 91%
oleh ahli bahasa 92% dan ahli media sebesar
95%.

Tabel 7. Penilaian Video Pembelajaran Oleh

Ahli Materi
Uji Skor Skor Tingkat | Kategori
coba | perolehan | maksimal | pencapaian
produk %
Revisi 57 80 71% Valid
[
Revisi 73 80 91% Sangat
1 Valid
Tabel 8 Penilaian Video Pembelajaran Oleh
Ahli Bahasa
Uji Skor Skor Tingkat | Kategori
Coba | Perolehan | Maksimal | Pencapaian
Produk %
Revisi 35 40 87% Sangat
I Valid
Revisi 37 40 92% Sangat
1 Valid
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2. Analisis Hasil Respon Peserta Didik

Terhadap Media Pembelajaran
Interaktif.
Angket merupakan instrumen

penelitian yang terdiri dari serangkaian
pertanyaan untuk tujuan mengumpulkan
informasi dari responden. Angket dapat
dianggap sebagai semacam wawancara
Yang diberikan kepada peserta didik.
Kusioner respon siswa digunakan untuk
mengumpulkan informasi mengenai respon
siswa terhadap media pembelajaran
interaktif yang sedang dikembangkan untuk
memperoleh data mengenai respon peserta
didik  terhadap  pengoperasian  atau
penggunaan media, maka perlu memberikan
angket kepada peserta didik. Dari hasil
tersebut akan diketahui bagaimana respon
peserta didik terhadap video pembelajaran
interaktif. Hasil minat belajar siswa
berdasarkan angket yang telah dibagikan
dan hasil uji coba produk pada materi
kegiatan ekonomi yaitu dengan
menggunakan metode R&D pada perolehan
uji perseorangan ialah 93% dan uji coba
lapangan 92% kategori sangat praktis.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan tentang pengembangan video
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pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran
IPS Terpadu di SMP Negeri 1 Mandrehe
pada tahun ajaran 2023/2024, peneliti
menyimpulkan bahwa metode
pengembangan Research and Development
(R&D) yang mencakup analisis,
perancangan, pengembangan, implementasi,
evaluasi, serta uji coba perorangan dan
lapangan telah berhasil dilaksanakan. Video
pembelajaran interaktif yang dikembangkan
menunjukkan tingkat kelayakan yang sangat
tinggi dengan validitas 91% dari ahli materi
dan 95% dari validator media. Respon siswa
terhadap video ini juga sangat positif dengan
presentase kepraktisan sebesar 93% pada uji
perseorangan dan 92% pada uji lapangan,
serta minat belajar yang meningkat hingga
93%. Keefektifan video dalam
meningkatkan ketuntasan belajar mencapai
66% dengan Kkategori sangat tinggi.
Berdasarkan temuan ini, video pembelajaran
interaktif ini dapat dijadikan referensi oleh
guru IPS dan diimplementasikan lebih luas
di berbagai sekolah.
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