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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengukur efektivitas model Discovery Learning berbasis media
menonton dalam meningkatkan berpikir kritis dan motivasi belajar siswa pada pembelajaran Bahasa
Indonesia tingkat SMP. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE. Subjek penelitian adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 1
Kandanghaur yang terbagi dalam kelas eksperimen dan kontrol. Teknik pengumpulan data meliputi
observasi, angket, tes pre-test dan post-test, serta dokumentasi. Instrumen penelitian terdiri atas
angket motivasi belajar, lembar observasi keterlibatan, dan soal kemampuan berpikir kritis. Hasil
validasi oleh ahli menunjukkan media layak digunakan, dengan tingkat kelayakan sebesar 96% dan
efektivitas sebesar 84,64%. Analisis data menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa secara
signifikan pada kelas eksperimen dibandingkan dengan kelas kontrol, dengan nilai N-Gain sebesar
0,45 (kategori sedang). Sebanyak 45% siswa sangat terlibat dalam pembelajaran, 40% cukup terlibat,
dan 15% mengalami kesulitan adaptasi teknologi. Tantangan yang ditemukan meliputi manajemen
waktu, kesiapan digital, dan kendala teknis. Secara keseluruhan, model ini efektif meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dan motivasi belajar siswa. Penelitian merekomendasikan peningkatan
literasi digital dan strategi pembelajaran yang lebih terstruktur untuk mendukung keberhasilan
implementasi media di era digital.

Kata Kunci: Discovery Learning, Kegiatan Menonton, Kurikulum Merdeka, Pembelajaran Bahasa Indonesia.

Abstract

his study aims to measure the effectiveness of the Discovery Learning model based on video-
watching media in improving students’ critical thinking skills and learning motivation in Indonesian
language learning at the junior high school level. The research method used is Research and
Development (R&D) with the ADDIE development model. The research subjects were eighth-grade
students of SMP Negeri 1 Kandanghaur, divided into experimental and control classes. Data
collection techniques included observation, questionnaires, pre-tests and post-tests, as well as
documentation. The instruments used consisted of a learning motivation questionnaire, student
engagement observation sheets, and critical thinking skill tests. Expert validation results showed
that the media was feasible for use, with an eligibility rate of 96% and an effectiveness rate of
84.64%. Data analysis revealed a significant improvement in students’ learning outcomes in the
experimental class compared to the control class, with an N-Gain score of 0.45 (moderate category).
About 45% of students were highly engaged in learning, 40% moderately engaged, and 15%
experienced difficulty adapting to technology. Challenges identified include time management,
digital readiness, and technical issues. Overall, the model proved effective in enhancing students’
critical thinking and motivation. The study recommends improving digital literacy and applying more
structured learning strategies to support successful implementation in the digital era.
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PENDAHULUAN

Perkembangan pesat dalam dunia pendidikan abad ke-21 menuntut adanya transformasi
dalam pendekatan pembelajaran yang tidak hanya adaptif terhadap perubahan zaman, tetapi juga
mampu membekali siswa dengan keterampilan esensial untuk menghadapi tantangan masa depan
(Yaiche, 2021). Salah satu kerangka keterampilan yang sangat ditekankan adalah 4Cs—critical thinking
(berpikir kritis), communication (komunikasi), collaboration (kolaborasi), dan creativity (kreativitas)—
yang dianggap sebagai fondasi utama dalam membentuk generasi pembelajar abad ke-21 (Fahmi et al.,
2019). Dalam kerangka tersebut, pendidikan tidak lagi semata-mata berorientasi pada penguasaan
materi, melainkan pada pengembangan kompetensi berpikir tingkat tinggi dan keterlibatan aktif siswa
dalam proses belajar.

Model pembelajaran tradisional yang berpusat pada guru (teacher-centered learning) semakin
menunjukkan keterbatasannya dalam menjawab tuntutan tersebut (Indah, 2020). Dalam praktiknya,
pendekatan ini seringkali menyebabkan siswa menjadi pasif, kurang memiliki ruang untuk berpikir
mandiri, serta cenderung fokus pada hafalan daripada pemahaman yang mendalam. Menanggapi
kondisi ini, Kurikulum Merdeka hadir dengan menawarkan pendekatan pembelajaran yang lebih
fleksibel, kontekstual, dan berpusat pada siswa. Kurikulum ini mendorong guru untuk merancang
pembelajaran yang relevan dengan kehidupan nyata dan kebutuhan siswa, serta memanfaatkan
teknologi dan pendekatan inovatif untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran.

Dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia, tantangan implementasi Kurikulum Merdeka
masih sangat terasa (Ouzzine et al, 2022). Mata pelajaran Bahasa Indonesia seharusnya menjadi
wadah utama dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis, literasi informasi, serta
keterampilan berbahasa siswa secara menyeluruh. Namun demikian, sejumlah penelitian
menunjukkan bahwa pendekatan pengajaran yang digunakan masih banyak yang bersifat
konvensional, berorientasi pada buku teks, dan minim integrasi teknologi (Manurung & Pappachan,
2025). Akibatnya, pembelajaran Bahasa Indonesia belum sepenuhnya mampu menumbuhkan
keterlibatan dan motivasi belajar siswa secara optimal.

Salah satu pendekatan pembelajaran yang dinilai sesuai dengan arah pengembangan
Kurikulum Merdeka adalah Discovery Learning. Model ini menekankan pentingnya partisipasi aktif
siswa dalam proses menemukan konsep, menganalisis informasi, dan membangun pemahaman melalui
proses eksploratif (Hoerudin, 2023). Discovery Learning memungkinkan siswa untuk menjadi subjek
dalam proses belajar, bukan sekadar objek penerima informasi. Dalam penerapannya, model ini sangat
potensial untuk dikombinasikan dengan media menonton, seperti video pembelajaran atau tayangan
berita, yang menawarkan stimulus visual dan auditori yang kuat. Kombinasi keduanya diyakini dapat
menciptakan pengalaman belajar yang lebih hidup, kontekstual, serta sesuai dengan karakteristik
generasi digital saat ini (Hariyanto et al., 2022; Ekayanti et al., 2022). Kebaruan (novelty) dari penelitian
ini terletak pada pengembangan dan pengujian Model Pembelajaran Berbasis Kegiatan Menonton
(MPBKM)—sebuah integrasi antara pendekatan Discovery Learning dengan aktivitas menonton
dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia. Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang
cenderung memisahkan kajian tentang Discovery Learning dan media audiovisual, penelitianini secara
khusus mengkaji bagaimana kolaborasi kedua pendekatan tersebut dapat meningkatkan berpikir
kritis dan motivasi belajar siswa secara simultan. Penelitian ini juga secara kontekstual dilakukan
dalam kerangka implementasi Kurikulum Merdeka, yang selama ini belum banyak dieksplorasi dalam
hubungan langsung dengan model pembelajaran berbasis media digital.

Lebih jauh, penelitian ini menutup kesenjangan literatur (gap analysis) dengan memberikan
evidensi empiris baru mengenai efektivitas MPBKM dalam pembelajaran Bahasa Indonesia,
khususnya dalam pembelajaran teks berita yang selama ini cenderung diajarkan secara tekstual dan
minim visualisasi. Dengan mengadopsi pendekatan konstruktivistik dan teori kognitif multimedia,
penelitian ini tidak hanya menawarkan perspektif baru dalam desain pembelajaran bahasa, tetapi juga
memberikan alternatif strategi yang responsif terhadap kebutuhan siswa masa kini.

Kontribusi penelitian ini tidak terbatas pada pengembangan model pembelajaran yang inovatif,
tetapi juga menyentuh ranah teoretis dan praktis secara bersamaan. Secara teoretis, temuan dari
penelitian ini dapat memperkaya kajian tentang pembelajaran aktif, integrasi media digital, serta
pengembangan keterampilan abad ke-21 dalam pembelajaran bahasa. Sementara secara praktis, hasil
penelitian ini dapat menjadi rujukan bagi guru, pengembang kurikulum, serta institusi pendidikan
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dalam merancang pembelajaran yang lebih interaktif, kontekstual, dan bermakna. Dengan demikian,
pembelajaran Bahasa Indonesia tidak hanya menjadi ajang untuk memahami struktur bahasa, tetapi
juga menjadi ruang untuk membentuk cara berpikir, mengembangkan kreativitas, serta meningkatkan
semangat belajar siswa secara berkelanjutan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan pengembangan model pembelajaran dengan kerangka
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) untuk merancang, mengembangkan,
dan mengevaluasi efektivitas Model Pembelajaran Berbasis Kegiatan Menonton (MPBKM) dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada materi teks berita di tingkat Sekolah Menengah
Pertama. Model ADDIE merupakan pendekatan sistematis yang umum digunakan dalam
pengembangan perangkat pembelajaran yang efektif dan aplikatif di berbagai konteks pendidikan.
Menurut Branch (2009), “ADDIE provides a structured yet flexible framework for instructional designers to
produce valid and reliable learning interventions.” Model ini dianggap relevan karena mampu memandu
pengembangan model pembelajaran secara terstruktur, mulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi
efektivitas implementasi di kelas.

Penelitian ini dilakukan melalui lima tahapan utama ADDIE: 1) Analysis (Analisis); Tahap ini
dilakukan untuk mengidentifikasi masalah pembelajaran, karakteristik siswa, serta kebutuhan guru
dalam pembelajaran teks berita. Data dikumpulkan melalui studi pendahuluan, wawancara guru, serta
analisis dokumen kurikulum. Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran masih berfokus pada
metode konvensional, dengan minimnya pemanfaatan media audiovisual dan pendekatan penemuan.
2) Design (Perancangan); Berdasarkan hasil analisis, peneliti merancang Model MPBKM dengan
mengintegrasikan prinsip Discovery Learning dan media menonton dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia. Tahap ini juga mencakup perencanaan perangkat pembelajaran seperti RPP, lembar kerja
siswa, instrumen observasi, kuesioner, serta instrumen pre-test dan post-test. 3) Development
(Pengembangan); Pada tahap ini, semua perangkat pembelajaran dikembangkan secara lengkap dan
divalidasi oleh tiga ahli: dua dosen pendidikan bahasa dan satu guru Bahasa Indonesia berpengalaman.
Validasi mencakup aspek isi, keterpaduan, bahasa, serta kesesuaian dengan Kurikulum Merdeka.
Setelah validasi, dilakukan revisi terhadap desain MPBKM sesuai masukan dari validator. 4)
Implementation (Implementasi); Model MPBKM diimplementasikan di kelas VIII SMPN 1 Kandanghaur
yang terdiri dari 28 siswa, terpilih melalui purposive sampling berdasarkan kesiapan fasilitas dan
dukungan guru. Pembelajaran berlangsung selama empat kali pertemuan, masing-masing 90 menit.
Dalam pelaksanaan, siswa belajar melalui kegiatan menonton tayangan berita, diskusi kelompok,
analisis isi berita, dan menulis ulang berita berdasarkan video yang ditonton. 5) Evaluation (Evaluasi);
Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk evaluasi formatif, dilakukan selama proses implementasi melalui
observasi langsung dan diskusi reflektif dengan guru, dan evaluasi sumatif, dilakukan dengan
mengukur peningkatan hasil belajar dan motivasi siswa menggunakan instrumen pre-test dan post-test,
serta kuesioner keterlibatan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis

Pada tahap analisis ini, dilakukan validasi untuk mengidentifikasi kesenjangan antara proses
pembelajaran yang diharapkan dengan yang terjadi di lapangan, khususnya dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia (Indah, 2020). Wawancara dengan guru mata pelajaran mengungkapkan bahwa
keterbatasan media pembelajaran yang menarik dan minimnya interaksi siswa dalam proses
pembelajaran telah berdampak pada rendahnya keterlibatan siswa serta kemampuan berpikir kritis
mereka.

Selain itu, kurangnya media berbasis audiovisual yang relevan dengan konteks kehidupan siswa
membuat motivasi belajar mereka menurun. Berdasarkan temuan tersebut, dikembangkanlah media
pembelajaran berbasis menonton (video) yang mendukung model Discovery Learning. Media ini
bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam menemukan konsep secara mandiri serta
merangsang kemampuan berpikir kritis mereka melalui tayangan-tayangan yang kontekstual dan
reflektif.
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Melalui media menonton ini, siswa tidak hanya dapat memahami materi Bahasa Indonesia secara
lebih menarik, tetapi juga dapat berinteraksi dengan isi pembelajaran, memberikan tanggapan, serta
melatih pemikiran kritis mereka melalui kegiatan diskusi dan refleksi setelah menonton. Media ini
dirancang agar dapat diakses secara fleksibel, baik melalui perangkat Android maupun laptop,
mendukung pembelajaran berbasis Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) di tingkat sekolah.

Design

Tahap desain merupakan fase kedua dalam model pengembangan ADDIE yang bertujuan untuk
merancang struktur media pembelajaran yang akan dikembangkan (Indah, 2020). Pada tahap ini,
rancangan media pembelajaran disusun secara sistematis untuk mendukung penerapan model
Discovery Learning berbasis media menonton dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.

Langkah awal dalam tahap desain adalah merumuskan kriteria media pembelajaran yang efektif,
menarik, dan kontekstual. Media yang dirancang harus mampu menstimulasi rasa ingin tahu siswa,
memberikan pengalaman belajar yang aktif, serta memfasilitasi mereka untuk mengeksplorasi dan
menemukan konsep secara mandiri. Oleh karena itu, dipilihlah media video yang bersifat edukatif,
relevan dengan kehidupan sehari-hari, dan dikemas dengan gaya penyampaian yang komunikatif dan
visual yang menarik.

Selanjutnya, dilakukan pengumpulan dan pemilihan referensi yang sesuai dengan materi
pelajaran dan karakteristik peserta didik. Video pembelajaran dirancang agar mampu memunculkan
permasalahan yang dapat dianalisis oleh siswa, sehingga mendorong proses berpikir kritis melalui
tahapan-tahapan model Discovery Learning, sebagaimana diilustrasikan pada gambar 1.

| Start |

Identifikasi Tujuan
pembelajaran

Pengumpulan & Seleksi
Materi (video kontekstual)

1

Perancangan Alur Model Discovery Learning:
Stimulation
Problem Statement
Data Collection
Data Processing
Verification
Generalization

¥

Pembuatan Desain
Storyboard Media Menonton

I

Penyusunan Aktivitas Reflektif
& Evaluasi

Xz

Perancangan Instrumen
Penilaian (berpikir kritis &
motivasi belajar)

I

QOutput: Desain Media
Pembelajaran Siap
Dikembangkan

Gambar 1. Flowchart Design Discovery Learning
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Media ini juga dilengkapi dengan petunjuk penggunaan, pertanyaan pemantik, serta aktivitas
reflektif dan evaluatif yang disusun dalam bentuk kuis atau tugas analisis. Semua elemen tersebut
dirancang untuk mendorong siswa terlibat secara aktif dalam pembelajaran dan meningkatkan
motivasi mereka.

Dalam tahap ini pula, disusun instrumen penilaian untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap
media serta efektivitasnya dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan motivasi belajar.
Dengan demikian, desain media tidak hanya mempertimbangkan aspek teknis penyajian materi, tetapi
juga aspek pedagogis dan psikologis peserta didik dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia
berbasis MPBKM.

Development

Tahap development merupakan fase ketiga dalam model ADDIE yang berfokus pada
pengembangan media pembelajaran berdasarkan desain yang telah dirancang sebelumnya (Indah,
2020). Dalam konteks penelitian ini, media pembelajaran yang dikembangkan berupa video
pembelajaran berbasis Discovery Learning yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kritis dan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.

Proses pengembangan dilakukan melalui beberapa tahapan penting. Pertama, pembuatan
konten dilakukan berdasarkan daftar materi dan capaian pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum
Bahasa Indonesia, khususnya materi yang membutuhkan analisis, interpretasi, serta kemampuan
berpikir reflektif. Kedua, media pendukung seperti narasi video, ilustrasi visual, serta pertanyaan
pemandu dirancang menggunakan perangkat lunak iSpring Suite, sehingga hasilnya dapat diakses
secara fleksibel melalui perangkat Android maupun laptop.

Selanjutnya, disusun panduan penggunaan media pembelajaran bagi guru Bahasa Indonesia agar
media ini dapat dimanfaatkan secara maksimal dalam proses pembelajaran di kelas. Panduan ini
mencakup langkah-langkah implementasi model Discovery Learning, pemanfaatan video
pembelajaran, serta petunjuk fasilitasi diskusi dan refleksi siswa.

Terakhir, dilakukan revisi formatif terhadap media dengan melibatkan validator 4 ahli materi
dan 4 ahli media. Tujuannya adalah untuk memastikan kualitas isi dan tampilan media sebelum
digunakan dalam proses pembelajaran yang sesungguhnya. Tabel 1 disajikan hasil penilaian dari ahli.

Tabel 1. Hasil Penilian ahli media dan materi

Aspek Ahli > CVR Keterangan Agreement
yang P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 (ne) (Persetujuan)
dinilai
Q1 1 1 1 1 1 1 1 1 8 1 Valid 1
Q2 1 1 1 1 1 1 1 1 8 1 Valid 1
Q3 1 1 1 1 1 1 1 1 8 1 Valid 1
Q4 1 1 1 1 1 1 1 1 8 1 Valid 1
Q5 1 1 1 1 1 1 1 1 8 1 Valid 1
Q6 1 1 0 1 1 1 1 1 7 0,75 Valid 0,75
Q7 1 1 1 1 1 1 1 1 8 1 Valid 1
Q8 1 1 1 1 1 1 1 1 8 1 Valid 1
Q9 1 1 1 1 1 1 1 1 8 1 Valid 1
Q10 1 1 o 1 1 1 1 1 7 0,75 Valid 0,75
Qi1 1 1 1 1 1 1 1 1 8 1 Valid 1
Q12 1 1 1 1 1 1 1 1 8 1 Valid 1
> 12 12 10 12 12 12 12 12 94 115 Valid 11,5
CVi 0,96 98%

Berdasarkan hasil uji kelayakan media pada tabel 1 didapatkan hasil perhitungan CVR CVI
adalah sebesar 0,96. Termasuk dalam kategori sangat valid. Kemudian didapatkan hasil perhitungan
persen persetujuan adalah sebesar 98% > 80%. Dengan demikian media pembelajaran dapat
dikatakan reliabel karena nilai persen persetujuannya lebih dari 80%. Jadi dapat disimpulkan menurut
penilaian oleh ahli media dan ahli materi multimedia interaktif sangat layak digunakan.
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Implementation

Pada tahap implementasi, persiapan guru dan siswa dalam kelas eksperimen dan kelas kontrol
menjadi aspek yang sangat penting guna memastikan data hasil pre-test dan post-test yang diperoleh
valid dan dapat dipertanggungjawabkan. Guru berperan aktif dalam menciptakan lingkungan
pembelajaran yang kondusif, khususnya selama pelaksanaan tes, dengan menjaga suasana kelas tetap
tenang, bebas gangguan, dan mengawasi jalannya tes agar siswa mematuhi aturan yang telah
ditetapkan.

Guru juga melakukan koordinasi dengan peneliti atau tim supervisi untuk mengevaluasi
pelaksanaan tes serta mengidentifikasi hal-hal yang perlu diperbaiki dalam proses pengumpulan data.
Selain itu, guru harus memastikan bahwa siswa memahami tujuan dari pre-test dan post-test, serta
memberikan instruksi yang jelas mengenai prosedur pengerjaan tes.

Bagi siswa, tahap implementasi diawali dengan pengenalan terhadap tujuan evaluasi serta
penjelasan teknis mengenai mekanisme pelaksanaan pre-test dan post-test. Selama tes berlangsung,
pengawasan dilakukan secara ketat untuk menjaga objektivitas, mencegah kecurangan, dan
memastikan bahwa seluruh proses berjalan dalam suasana yang tertib dan terkontrol.

Pelaksanaan ini bertujuan untuk memperoleh hasil tes yang valid sebagai dasar perbandingan
efektivitas model Discovery Learning berbasis media menonton dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kritis dan motivasi belajar siswa. Hasil dari pre-test dan post-test inilah yang akan menjadi
indikator keberhasilan penggunaan media pembelajaran dalam penelitian ini.

Analisis Deskriptif

Analisis deskriptif bertujuan untuk memberikan gambaran umum mengenai hasil belajar siswa
sebelum dan sesudah perlakuan, baik di kelas eksperimen maupun kelas kontrol. Data dianalisis
menggunakan bantuan aplikasi SPSS. Tabel 2 disajikan hasil deskriptifnya.

Tabel 2. Hasil Analisis Deskriptif

Grup N Nilai Nilai Rata-Rata
Minimal Maksimal Nilai
Pre-test Eksperimen 28 32 92 60,57
Post-test Eksperimen 28 60 96 79,57
Pre-test Kontrol 28 36 88 59,43
Post-test Kontrol 28 44 92 70,57

Berdasarkan Tabel 2, jumlah peserta didik di masing-masing kelas adalah 28 siswa. Rata-rata
nilai pre-test dan post-test pada kelas eksperimen masing-masing adalah 60,57 dan 79,57, dengan
selisih 19 poin. Sementara pada kelas kontrol, rata-rata nilai pre-test dan post-test masing-masing
adalah 59,43 dan 70,57, dengan selisih 11,14 poin. Hal ini menunjukkan bahwa kelas eksperimen
mengalami peningkatan hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol.

Uji Efektivitas

Hasil Uji Efektivitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana model Discovery Learning berbasis
media menonton efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan motivasi belajar siswa
pada pembelajaran Bahasa Indonesia. Uji ini dilakukan dengan menyebarkan angket kepada peserta
didik setelah mengikuti proses pembelajaran dengan menggunakan media video pembelajaran yang
telah dikembangkan. Angket tersebut mencakup dua aspek utama, yaitu Kemampuan Berpikir Kritis
dan Motivasi Belajar

Tabel 3. Hasil Uji Efektivitas

No Aspek yang Dinilai Rata-rata Skor Kategori

1 Kemampuan berfikir kritis 86% Sangat Efektif

2 Motivasi belajar 88% Sangat Efektif
Rata-rata 87% Sangat Efektif
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Berdasarkan hasil pada tabel 3, dapat disimpulkan bahwa model Discovery Learning berbasis
media menonton sangat efektif digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dan motivasi belajar siswa.

Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data hasil post-test pada kedua kelas
berdistribusi normal. Pengujian dilakukan dengan metode Kolmogorov-Smirnov melalui aplikasi SPSS.

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas

Kelas Komolgorov-Smirnov
Statistic Df Sig.
Post-testEksperimen.133 28 .200
Kontrol .140 28 172

Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel 4 didapatkan nilai statistik 0,133 pada kelas
eksperimen dengan nilai signifikansi adalah 0,200. Sedangkan pada kelas kontrol didapatkan nilai
statistik 0,140 dengan nilai signifikansi adalah 0, 172. Data dikatakan normal jika nilai signifikansinya
lebih besar dari 0,05. Berdasarkan hasil perhitungan di atas kedua kelas memiliki nilai signifikansi lebih
besar dari 0,05. Jadi dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal.

Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui apakah kedua kelompok data
memiliki varians yang sejenis atau tidak. Uji homogenitas dilakukan menggunakan metode Levene test
dengan bantuan aplikasi SPSS. Hasil dari uji homogenitas posttest pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol adalah sebagaimana disajikan pada tabel 5.

Tabel 5. Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variance

Levene dfl1  df2 Sig.
Statistic
Post-test Based on Mean 2.060 1 54 157
Based on Median 1.613 1 54 .210
Based on Median and with adjusted df 1.613 1 49.138 .210
Based on the trimmed mean 1.980 1 54 165

Berdasarkan hasil perhitungan uji homogenitas pada tabel 4 didapatkan hasil pada Based on
Mean menunjukkan nilai Levene Statistic adalah 2.060 dengan nilai signifikansinya adalah 0,157, yang
memiliki nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 atau 0,157 > 0,05. Jadi dapat disimpulkan bahwa data
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki varians yang sejenis atau homogen.

Uji-t Post-test

Uji-t post-test dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan hasil belajar yang
signifikan antara kelas eksperimen yang menggunakan model Discovery Learning berbasis media
menonton dan kelas kontrol yang menggunakan metode konvensional. Pengujian dilakukan dengan
menggunakan Independent Sample t-Test melalui aplikasi SPSS.
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Tabel 6. Hasil Uji t Post-test

Independent Sample t Test
Levene’s Test for t-test for Equality of Means
Equality of
Variances
F Sig. t df Sig. Mean Std. Error95%
(2tailed) Difference Difference Confidence Interval
of the
Difference
Lower Upper
Post- Equal 2.060 .157 3.177 54 .002 9.000 2.833 3.321 14.679
test  variances
assumed
Equal 3.177 50.371 .003 9.000 2.833 3.312 14.688
variances

not assumed

Berdasarkan hasil perhitungan uji t post-test pada tabel 6 didapatkan nilai thitung 3,177. Nilai
trasel = t(1-a).(n1+n2-2) = t(0,95).(54) = 1,670. Dengan demikian nilai fitwng 3,177 > trazel 1,670, makaHo
ditolak dan Ha diterima. Jadi dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar peserta
didik yang signifikan.

Uji N-Gain
Uji N-Gain digunakan untuk mengukur seberapa besar peningkatan hasil belajar siswa setelah

diterapkan perlakuan pembelajaran. Hasil N-Gain menunjukkan efektivitas pembelajaran
berdasarkan perbandingan nilai pre-test dan post-test.

Tabel 7. Hasil Uji N-Gain

Kelas Rata-Rata Rata-Rata Nilai Keterangan
Nilai Pre-test Nilai Post-test N-Gain

Eksperimen 60,57 79,57 0,45 Sedang

Kontrol 59,43 70,57 0,27 Rendah

Berdasarkan hasil perhitungan pada Tabel 7, nilai N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,45
termasuk dalam kategori sedang, sedangkan kelas kontrol memperoleh N-Gain sebesar 0,27, yang
termasuk dalam kategori rendah. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan model Discovery Learning
berbasis media menonton lebih efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan dengan
pembelajaran konvensional.

Evaluation

Pada tahap ini, evaluasi terhadap media pembelajaran berbasis Discovery Learning dilakukan
secara sistematis untuk mengetahui sejauh mana media tersebut mampu meningkatkan berpikir kritis
dan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia (Indah, 2020).. Langkah awal yang
dilakukan adalah menetapkan kriteria evaluasi yang mengacu pada tujuan pembelajaran, seperti
kemampuan siswa dalam memahami isi tayangan video, menganalisis informasi, menyusun simpulan,
serta merespon materi secara aktif dan kritis.

Indikator penilaian disusun untuk mencakup kemampuan berpikir kritis dan aspek motivasional,
yang kemudian dituangkan dalam rubrik penilaian yang valid dan reliabel. Sebelum digunakan dalam
kegiatan pembelajaran, media divalidasi oleh para ahli materi dan ahli media untuk memastikan bahwa
konten, bahasa, tampilan, dan penyajiannya telah sesuai dengan karakteristik peserta didik dan tujuan
pembelajaran Bahasa Indonesia.

Evaluasi efektivitas dilakukan melalui pemberian pre-test dan post-test pada kelas eksperimen
dan kelas kontrol. Pre-test bertujuan untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum perlakuan,
sedangkan post-test mengukur hasil belajar setelah penerapan media menonton berbasis Discovery
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Learning. Selain itu, angket juga digunakan untuk mengukur tanggapan siswa terhadap penggunaan
media dalam pembelajaran, terutama dalam hal motivasi dan keterlibatan mereka selama proses
belajar. Evaluasi ini dilengkapi dengan masukan dari para ahli untuk penyempurnaan media dan
memastikan bahwa media mampu memberikan kontribusi nyata terhadap peningkatan kualitas
pembelajaran. Melalui pendekatan ini, diperoleh gambaran menyeluruh mengenai efektivitas media
dalam membantu siswa berpikir lebih kritis dan termotivasi dalam mempelajari Bahasa Indonesia.

Pembahasan

Media berbasis Discovery Learning dengan pendekatan menonton video yang dikembangkan
dalam penelitian ini telah melalui tahapan uji kelayakan oleh delapan orang ahli, terdiri atas empat ahli
media dan empat ahli materi. Proses validasi dilakukan dengan menggunakan instrumen angket yang
mengukur beberapa aspek, yaitu isi materi, tampilan visual, penggunaan bahasa, serta tingkat
interaktivitas media.

Berdasarkan hasil penilaian para ahli, diperoleh nilai validitas sebesar 0,96 dan reliabilitas
sebesar 98%, yang menunjukkan bahwa media pembelajaran ini berada dalam kategori “sangat layak”
untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini mencerminkan bahwa media memenuhi kriteria
kualitas konten, kesesuaian desain tampilan, serta kemudahan penggunaan bagi peserta didik.

Temuan ini sejalan dengan pendapat Nafisa & Wardono (2019), yang menyatakan bahwa
kelayakan media interaktif dalam pembelajaran terletak pada kemampuannya dalam menyajikan
materi secara visual dan menyenangkan, sehingga mampu meningkatkan motivasi belajar siswa.
Selanjutnya, Pradnyani & Paramita (2024), menyatakan bahwa media pembelajaran yang telah
divalidasi oleh para ahli menjamin akurasi isi dan efektivitas penyajiannya. Selain itu, Karimah et al
(2023) menekankan bahwa proses validasi media oleh ahli merupakan tahapan penting dalam
memastikan bahwa media pembelajaran memenuhi standar pedagogis dan teknis yang diperlukan
dalam konteks pembelajaran abad 21.

Keefektifan media interaktif berbasis Discovery Learning ini juga diuji melalui penyebaran
angket kepada peserta didik di kelas eksperimen setelah mengikuti pembelajaran. Hasil yang diperoleh
menunjukkan nilai efektivitas sebesar 84,64%, yang termasuk dalam kategori “sangat efektif”. Artinya,
peserta didik merasa terbantu, lebih tertarik, dan termotivasi dalam proses pembelajaran Bahasa
Indonesia ketika menggunakan media berbasis video yang interaktif.

Hasil ini diperkuat oleh penelitian Saharani & Abadi (2024) yang menyebutkan bahwa
penggunaan media interaktif menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan membantu
siswa memahami konsep-konsep secara lebih efektif. Potu & Poluakan (2020) juga menegaskan
bahwa media interaktif berperan penting dalam menyampaikan materi abstrak yang memerlukan
bantuan visual atau simulasi. Hal ini juga didukung oleh Bahruddin (2020) yang menyatakan bahwa
efektivitas media pembelajaran sangat dipengaruhi oleh tingkat keterlibatan siswa dalam proses
belajar, dan media interaktif terbukti mampu meningkatkan keterlibatan tersebut melalui elemen
visual, audio, dan animasi yang menarik. Menurut Fadillah et al (2020), penyajian materi melalui media
interaktif yang menarik dapat meningkatkan fokus dan daya retensi siswa terhadap materi yang
diajarkan.

Lebih lanjut, hasil uji Independent Sample t-Test terhadap nilai post-test menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Nilai t_hitung sebesar
3,177 lebih besar dari t_tabel sebesar 1,670, dan nilai signifikansi sebesar 0,002 < 0,05. Dengan
demikian, H, ditolak dan Ha diterima. Artinya, siswa di kelas eksperimen yang belajar menggunakan
media menonton berbasis Discovery Learning menunjukkan pencapaian hasil belajar yang lebih tinggi
dibandingkan siswa di kelas kontrol yang menggunakan metode ceramah.

Hasil ini menguatkan pendapat Setyaningrum (2020), yang menyatakan bahwa perbedaan hasil
belajar yang signifikan antara dua kelompok menunjukkan keberhasilan intervensi pembelajaran yang
inovatif. Selain itu, Saharani & Abadi (2024), menyebutkan bahwa media digital interaktif mampu
mendorong partisipasi aktif peserta didik dan memperdalam pemahaman terhadap materi. Hal ini
sejalan dengan pandangan Vanichvasin (2018) yang menyatakan bahwa media interaktif memberikan
pengalaman belajar yang kontekstual dan sesuai dengan gaya belajar siswa, sehingga efektif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran.
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Untuk melihat sejauh mana peningkatan capaian hasil belajar yang terjadi, dilakukan uji N-Gain
terhadap nilai pre-test dan post-test. Hasilnya menunjukkan bahwa kelas eksperimen mengalami
peningkatan sebesar 0,45 (kategori sedang), sedangkan kelas kontrol hanya mengalami peningkatan
sebesar 0,27 (kategori rendah). Perbedaan ini memperkuat dugaan bahwa penggunaan media
menonton berbasis Discovery Learning memiliki dampak yang lebih positif terhadap peningkatan hasil
belajar dibandingkan pembelajaran konvensional.

Menurut  Sahli (2020), penggunaan media pembelajaran interaktif dapat merangsang
kemampuan berpikir dan meningkatkan pemahaman materi siswa. Selaras dengan itu, Sangsawang
(2020) juga menegaskan bahwa media multimedia interaktif mampu memadukan elemen visual dan
interaksi untuk mendukung proses belajar siswa secara efektif.

Selain aspek kognitif, penggunaan media menonton interaktif ini juga berdampak pada aspek
afektif peserta didik, seperti meningkatnya motivasi belajar, keaktifan, dan ketertarikan terhadap
materi Bahasa Indonesia. Siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran karena mereka
dapat berinteraksi langsung dengan konten, memanipulasi informasi, dan menerima umpan balik
langsung. Temuan ini diperkuat oleh Romadhon (2024) yang menyatakan bahwa media interaktif
mampu meningkatkan sikap positif siswa terhadap proses pembelajaran. Hal ini juga ditegaskan oleh
Skrede et al (2020) yang menyatakan bahwa media interaktif menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan mendorong keterlibatan emosional siswa dalam pembelajaran.

Dengan demikian, hasil penelitian ini secara keseluruhan menunjukkan bahwa media menonton
berbasis model Discovery Learning terbukti layak, efektif, dan mampu meningkatkan hasil belajar
siswa secara kognitif maupun afektif. Penerapan media ini dapat menjadi solusi inovatif untuk
pembelajaran Bahasa Indonesia yang menekankan pada pengembangan berpikir kritis dan motivasi
belajar, selaras dengan tantangan pembelajaran abad ke-21 yang menuntut keterlibatan aktif dan
kemandirian belajar peserta didik.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa model Discovery
Learning berbasis media menonton terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis
dan motivasi belajar siswa pada pembelajaran Bahasa Indonesia. Media interaktif yang dikembangkan
dalam penelitian ini telah melalui proses validasi oleh delapan orang ahli, terdiri atas empat ahli media
dan empat ahli materi, yang menghasilkan nilai validitas sebesar 0,96 dan reliabilitas sebesar 98%. Hal
ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan sangat layak digunakan dalam proses
pembelajaran karena telah memenuhi aspek isi, tampilan visual, kebahasaan, serta interaktivitas.
Selain itu, hasil angket yang diberikan kepada peserta didik menunjukkan skor efektivitas sebesar
84,64%, yang termasuk dalam kategori sangat efektif. Artinya, peserta didik merasakan manfaat nyata
dari penggunaan media ini, seperti meningkatnya minat belajar, keterlibatan dalam kegiatan
pembelajaran, serta kemudahan dalam memahami materi Bahasa Indonesia. Secara kuantitatif,
efektivitas media juga dibuktikan melalui hasil uji Independent Sample t-Test yang menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai post-test kelas eksperimen dan kelas kontrol. Nilai
t_hitung sebesar 3,177 lebih besar dari t_tabel 1,670, dan signifikansi 0,002 < 0,05, menandakan
bahwa pembelajaran dengan media menonton berbasis Discovery Learning mampu memberikan
pengaruh positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Hasil uji N-Gain juga menunjukkan
peningkatan capaian belajar pada kelas eksperimen sebesar 0,45 (kategori sedang), dibandingkan
dengan kelas kontrol sebesar 0,27 (kategori rendah). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
media menonton berbasis Discovery Learning tidak hanya layak dan efektif secara teknis, tetapi juga
mampu memberikan dampak positif secara nyata terhadap peningkatan kualitas pembelajaran Bahasa
Indonesia baik dalam aspek kognitif maupun afektif.
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