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ABSTRAK 

 

Mutmainnah. 2025. Pengaruh Model Pembelajaran Discovery Learning 
Berbantuan Video Animasi Berbasis Powtoon Terhadap Minat dan Hasil Belajar 
IPS Siswa Kelas IV Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros. Dibimbing 
oleh Pembimbing I Suardi dan Pembimbing II Kaharuddin. 
 
Tujuan penelitian adalah untuk mengetahui: 1) Pengaruh model pembelajaran 
discovery learning berbantuan video animasi berbasis powtoon terhadap minat 
belajar IPS siswa; 2) Pengaruh model pembelajaran discovery learning berbantuan 
video animasi berbasis powtoon terhadap hasil belajar IPS siswa; 3) Pengaruh 
model pembelajaran discovery learning berbantuan video animasi berbasis 
powtoon terhadap minat dan hasil belajar IPS siswa kelas IV Gugus I Kecamatan 
Tompobulu Kabupaten Maros. Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif 
dengan metode eksperimen dan desain penelitian quasi eksperimental design. 
Jumlah sampel dalam penelitian ini adalah 49 orang, yang terdiri dari 25 siswa kelas 
eksperimen dan 24 siswa kelas kontrol. Metode pengumpulan data yang digunakan 
yaitu angket untuk mengukur minat belajar, lembar observasi untuk mengukur 
aktivitas belajar, dan tes hasil belajar. Teknik analisis data yang digunakan yaitu 
analisis statistik deskriptif, analisis statistik inferensial, uji hipotesis paired sample 
t-test dan uji hipotesis manova. Hasil penelitian yang didapatkan adalah 1) Hasil uji 
hipotesis Mann Whitney minat belajar siswa menunjukkan bahwa nilai p sebesar 
<0,001 yang berarti lebih kecil dari 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa terdapat 
pengaruh model pembelajaran discovery learning berbantuan video animasi 
berbasis powtoon terhadap minat belajar IPS siswa; 2) Hasil uji hipotesis ANOVA 
hasil belajar siswa menunjukkan bahwa nilai p sebesar <0,001 yang berarti lebih 
kecil dari 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model 
pembelajaran discovery learning berbantuan video animasi berbasis powtoon 
terhadap hasil belajar IPS siswa; 3) Hasil uji MANOVA minat dan hasil belajar 
siswa menunjukkan bahwa nilai p sebesar <0,001 yang berarti lebih kecil dari 0,05 
maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran discovery 
learning berbantuan video animasi berbasis powtoon terhadap minat dan hasil 
belajar IPS siswa kelas IV Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros. Maka 
dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran discovery learning berbantuan video 
animasi berbasis powtoon dapat memengaruhi minat dan hasil belajar IPS siswa 
kelas IV Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros. 
 
Kata Kunci: model pembelajaran discovery learning, video animasi, powtoon, 
minat belajar, hasil belajar. 
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MOTTO 

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila engkau 

telah selesai (dari suatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). 

Dan hanya kepada Tuhan mu lah engkau berharap” 

(QS. Al-Insyirah, 6-8) 

 

 

“Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmati saja lelah-lelah itu. Lebarkan lagi 

rasa sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk menjadikan dirimu serupa 

dengan yang kau impikan. Mungkin tidak akan selalu berjalan lancer. Tapi, 

gelombang-gelombang itu yang nanti akan bisa kau ceritakan.” 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kupersembahkan karya ini buat: 

Diri sendiri, kedua orang tua, keluarga.  

Karena tanpa doa dan dukungan dari mereka  

Mustahil rasanya bisa melewati semua proses ini. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Berdasarkan peraturan menteri pendidikan dan kebudayaan Republik 

Indonesia Nomor 22 Tahun 2016 tentang standar proses pendidikan dasar dan 

menengah menjelaskan satuan pendidikan atau sekolah dalam pelaksanaan 

proses pembelajaran seharusnya menyelenggarakan pembelajaran yang 

mengaktifkan siswa untuk belajar, menginspirasi, menarik, meningkatkan 

kemampuan memecahkan masalah, memberi motivasi dan memfasilitasi 

segala potensinya dengan memperhatikan perkembangan fisik dan 

perkembangan mentalnya.  

Konsep penyelenggaran pendidikan harus disiapkan sejak dini untuk 

menghadapi sebuah persoalan-persoalan yang akan dihadapi di masa depan. 

Setiap anak memiliki hak untuk mendapatkan akses terhadap pendidikan yang 

berkualitas, inklusif, dan relevan. Di era modern ini, pendidikan harus dapat 

mengakomodasi kebutuhan siswa untuk memahami dunia yang semakin 

kompleks dan terhubung. 

Sebagaimana firman Allah Swt dalam Q.S Al-Mujaadilah ayat 11: 

َٰٓأيَُّهَا اَ ءَامََ ٱلَّذِينََ يَ  لِسَِ فىِ تفََسَّحُواَ  لَكمَُ  قِيلََ إذِاَ نُوَٰٓ َُ يَف سَحَِ فَٱف سَحُواَ  ٱل مَجَ  ٱنشزُُواَ  قِيلََ وَإذِاَ َۖلَكمَُ  ٱللَّّ   

فَعَِ فَٱنشزُُواَ  َُ يرَ  تَ  ٱل عِل مََ أوُتوُاَ  وَٱلَّذِينََ مِنكمَُ  ءَامَنُواَ  ٱلَّذِينََ ٱللَّّ َُ َۚدرََجَ  خَبيِرَ  تعَ مَلُونََ بِمَا وَٱللَّّ  
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Terjemahan: 

“Haiَ orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: 
"Berlapang-lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya Allah 
akan memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah 
kamu", Maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang 
yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu 
pengetahuan beberapa derajat. dan Allah Maha mengetahui apa yang 
kamu kerjakan. 

Kandungan pada ayat ini terdiri dua pelajaran, yakni pertama adalah 

bagaimanaa adab kita menghargai saudara kita dalam hal majelis, memberikan 

kelapangan serta memberikan edukasi baik moral maupun moril akan 

pentingnya menuntut ilmu baik formal maupun nonformal. Kedua, Allah 

meninggikan derajat bagi orang-orang yang berilmu. Bahkan Rasul dalam 

haditsnya amalan tanpa ilmu akan tertolak. Selain itu, ayat ini juga menekankan 

tiga hal penting yang dapat menolong seseorang ketika di alam kubur, salah 

satunya adalah ilmu yang bermanfaat yang pernah diajarkan, baik melalui 

pembelajaran di sekolah maupun di tempat nonformal lainya.  

Pada kehidupan sehari-hari, ilmu pengetahuan sangat penting terutama 

untuk diajarkan kepada anak-anak kita. Oleh sebab itu, sangat dibutuhkan 

peran orang tua, guru maupun masyarakat untuk mendukung anak-anak 

mereka dalam mempelajari ilmu pengetahuan sejak dini demi terbentuknya 

anak sholeh sholehah yang dharapkan nantinya menjadi pemimpin yang 

Rahmatan Lil Alamin. 

Pembelajaran merupakan proses yang melibatkan interaksi aktif antara 

siswa, guru, materi, dan lingkungan, yang bertujuan untuk mencapai 

perkembangan siswa secara holistik. Pembelajaran tidak hanya terbatas pada 
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penguasaan pengetahuan akademik, tetapi juga mencakup perkembangan 

keterampilan, sikap, dan nilai-nilai moral yang mendukung perkembangan 

mereka sebagai individu. 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu muatan pelajaran 

yang diajarkan mulai jenjang pendidikan dasar sampai pendidikan menengah. 

IPS merupakan ilmu yang mengkaji, mempelajari, menelaah, serta 

menganalisis realitas kondisi sosial di lingkungan siswa untuk membangun dan 

merefleksikan kemampuan siswa untuk menghadapi kehidupan bermasyarakat 

yang terus berkembang, sehingga dapat melahirkan warga negara yang baik 

dan bertanggung jawab terhadap bangsa dan negara (Asriningsih et al., 2021). 

Di masa yang akan datang, siswa akan menghadapi tantangan berat 

karena kehidupan masyarakat global selalu mengalami perubahan terus-

menerus. Oleh karena itu, mata pelajaran IPS dirancang untuk 

mengembangkan pengetahuan, pemahaman, dan kemampuan analisis terhadap 

kondisi sosial masyarakat dalam memasuki kehidupan bermasyarakat yang 

dinamis. Tujuan utama mengajarkan IPS pada siswa adalah untuk menjadikan 

siswa sebagai warga negara yang baik, melatih kemampuan berpikir kritis 

dalam menghadapi permasalahan sosial, serta mewariskan dan meneruskan 

budaya bangsa (Asriningsih et al., 2021). Namun, karakteristik IPS yang 

kompleks dan abstrak sering kali menjadi tantangan dalam menarik minat 

siswa dan meningkatkan hasil belajar mereka. 

Minat merupakan salah satu faktor intrinsik yang penting dan dapat 

menentukan keberhasilan dari kegiatan pembelajaran serta berdampak postif 
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dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Pada umumnya, hasil belajar 

dijadikan acuan untuk mengetahui sejauhmana siswa dapat mengusai materi 

yang diberikan oleh guru karena hasil belajar merupakan salah satu dari tujuan 

yang hendak dicapai dari adanya kegiatan pembelajaran (Thesarah et al., 2021). 

Kegiatan pembelajaran dikatakan berhasil apabila hasil belajar yang diperoleh 

siswa dapat mencapai kompetensi yang diinginkan. 

Berdasarkan observasi awal di kelas IV salah satu SD Gugus I 

Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros diperoleh informasi bahwa 

partisipasi siswa dalam pembelajaran IPS masih tergolong rendah. Hal ini 

nampak pada aktivitas siswa dalam pembelajaran IPS yang kurang fokus 

menerima materi serta kurangnya partisipasi untuk bertanya ataupun menjawab 

pertanyaan saat proses pembelajaran IPS. Selain guru juga mengungkapkan 

bahwa merasa kesulitan dalam memvisualisasikan materi-materi IPS yang 

bersifat abstrak sehingga lebih cenderung meminta siswa membaca materi di 

buku teks dan sesekali beliau menggunakan power point dalam penyajian 

materi jika berkesempatan untuk menyiapkan slide presentasi. Kondisi 

pembelajaran yang demikian menjadikan pembelajaran menjadi kurang 

menarik sehingga siswa akan sulit memahami materi pembelajaran. 

Permasalahan ini secara tidak langsung menyebabkan hasil belajar yang 

diperoleh siswa rendah. 

Hal ini dapat dilihat dari tabel data hasil belajar siswa kelas IV pada 

mata pelajaran IPS SD Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros yang 

disajikan sebagai berikut. 
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Tabel 1.1 Data Hasil Belajar IPS Siswa Kelas IV 

No. Nama Sekolah 
Jumlah Siswa 

Kelas IV 
Belum 
Tuntas 

1. UPTD SDN 246 Bonto-Bonto 14 57,1% 

2. UPTD SDN 238 Inpres Bontoparang 18 61,1% 

3. UPTD SDN 130 Inpres Gantarang 25 68% 

4. UPTD SDN 206 Inpres Bassikalling 15 60% 

5. UPTD SDN 242 Inpres Damma 24 66,7% 

6. UPTD SDN 152 Inpres Baddo Ujung 11 63,6% 

7. UPTD SDN 224 Inpres Lekoboddong 12 66,7% 

Jumlah 119  

Sumber : Data Hasil Belajar Siswa Kelas IV SD Gugus 1 Kecamatan  Tompobulu 
 

Dari tabel tersebut dapat diketahui hasil belajar IPS siswa kelas IV 

Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros menunjukkan bahwa 

sebagian besar siswa belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

mata pelajaran IPS yang telah ditentukan, yaitu 75. Hal itu terlihat dari 

persentasi ketidaktuntasan yang diperoleh siswa yang mencapai 57,1% hingga 

68%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa kelas IV SD 

Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros masih cukup rendah pada 

pembelajaran IPS. 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, perlunya solusi yang 

tepat dalam mengatasi permasalahan tersebut.          Salah satu strategi inovatif untuk 

mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan menggunakan sebuah model 

pembelajaran yang dapat mengorganisir aktivitas belajar siswa dan 
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menumbuhkan minat belajar siswa melalui pemanfaatan secara optimal segala 

sumber belajar yang ada di sekitarnya dengan harapan akan berdampak positif 

pada hasil belajar siswa. Model pembelajaran yang dimaksud adalah model 

pembelajaran discovery learning.  

Model pembelajaran discovery learning adalah serangkaian kegiatan 

pembelajaran yang memungkinkan siswa menemukan konsep atau prinsip 

melalui pengalaman belajar secara langsung, pengamatan, dan pemecahan 

masalah (Gunawan et al., 2020). Dalam penerapan model pembelajaran 

discovery learning ini guru tidak langsung memberikan hasil akhir atau 

kesimpulan dari materi yang disampaikannya, akan tetapi siswa diberikan 

kesempatan untuk melakukan kegiatan observasi atau pengamatan, 

menganalisis hasil observasi, melakukan prediksi, dan mampu menentukan 

suatu keputusan. Kegiatan pembelajaran yang demikian memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk secara aktif menemukan dan membangun 

pemahaman mereka sendiri atas konsep pembelajaran melalui eksplorasi, 

analisis, dan pemecahan masalah sehingga proses pembelajaran yang 

dilakukan siswa menjadi lebih bermakna. 

Penerapan model discovery learning ini perlu dilengkapi dengan 

sebuah media pembelajaran untuk menjadikan pembelajaran semakin menarik. 

Pada proses pembelajaran, hadirnya media pembelajaran sangat diperlukan 

sebagai alat perantara dalam penyampaian sebuah materi. Kehadiran media 

pembelajaran tersebut dapat membantu guru dalam menyajikan segala 

berbentuk abstrak atau tidak dapat dilihat menjadi dapat dilihat dengan jelas, 
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memudahkan untuk dipahami siswa, serta dapat menarik minat belajr siswa. 

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan yaitu video animasi 

berbasis powtoon. Video animasi berbasis powtoon membantu proses 

pembelajaran dan materi yang terdapat dalam video menjadi daya tarik siswa 

sehingga siswa mudah memahami materi yang disampaikan guru, serta 

memudahkan guru dalam menyampaikan materi yang hendak dicapai (Dewi & 

Handayani, 2021).   

Powtoon adalah aplikasi berbasis web yang digunakan untuk membuat 

video pembelajaran (Aliyah & Purwanto, 2022). Aplikasi powtoon ini 

memungkinkan pembuatan slide presentasi, video, atau film pendek yang 

dilengkapi dengan musik, suara, dan gambar bergerak. Selain itu, powtoon 

sebagai media berbasis teknologi yang memiliki unsur gambar dan suara 

(penglihatan dan pendengaran) dapat meningkatkan daya ingat siswa pada 

suatu materi yang disampaikan pada proses pembelajaran (Qurrotaini et al., 

2020). 

Beberapa penelitian mengenai penerapan model pembelajaran 

discovery learning dalam pembelajaran maupun penggunaan powtoon sebagai 

media pembelajaran telah dilakukan, misalnya penelitian yang dilakukan oleh 

Mirna et al., (2022) dengan judul “PengaruhَModelَPembelajaranَDiscovery 

Learning Berbantuan Media Animasi Kinemaster Terhadap Minat dan Hasil 

Belajarَ IPS” menunjukkan data kategorisasi minat belajar siswa kelas 

eksperimen pada kategori sangat tinggi sebanyak 23 siswa atau sebesar 

85,19%, kategori tinggi sebanyak 4 siswa atau sebesar 14,81%, sedangkan 
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pada kelas kontrol pada kategori sangat tinggi sebanyak 6 siswa atau sebesar 

23,08%, kategori tinggi sebanyak 19 siswa atau sebesar 73,08%, dan kategori 

sedang sebanyak 1 atau sebesar 3,84%. Selain itu, analisis kategorisasi hasil 

posttest kelas eksperimen menunjukkan 59,3% atau sebanyak 16 siswa berada 

pada kategori sangat tinggi, 40,7% atau sebanyak 11 siswa berada pada 

kategori tinggi, dan tidak ada siswa yang berada pada kategori rendah. 

Sedangkan pada kelas kontrol menunjukkan 50% atau sebanyak 13 siswa 

berada pada kategori tinggi, 46,2% atau 12 siswa berada pada kategori sedang, 

dan 3,8% atau sebanyak 1 siswa berada pada kategori rendah. Berdasarkan 

hasil analisis tersebut maka dapat disimpulkan bahwa minat belajar dan hasil 

belajar IPS siswa dengan menggunakan model pembelajaran discovery 

learning berbantuan media animasi kinemaster lebih tinggi dibandingkan 

dengan model pembelajaran konvensional. 

Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Mulyana et al., (2023) 

denganَjudulَ”Efektifitas Media Pembelajaran Powtoon untuk Meningkatkan 

HasilَBelajarَIPS”َmenunjukkan bahwa persentase peningkatan hasil belajar 

yang menggunakan media pembelajaran powtoon dalam kategori tinggi 

mencapai hasil peersentase sebesar 41,67% dengan banyak peserta didik 15 

orang, sedangkan untuk kategori sedang mecapai hasil persentase sebesar 

58,33% dengan banyak peserta didik 21 orang, sehingga dapat disimpulkan 

bahwa kelas eksperimen mengalami peningkatan hasil belajar IPS yang cukup 

signifikan dengan menggunakan media pembelajaran powtoon. 
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Hal terbaik dari penelitian menggunakan model pembelajaran 

discovery learning yang didukung oleh media animasi kinemaster ini yaitu 

siswa secara aktif menemukan konsep pembelajaran sehingga menjadikan 

siswa lebih terlibat dalam proses belajar, meningkatkan minat dan hasil belajar 

mereka. Hal ini terbukti bahwa minat belajar dan hasil belajar IPS siswa pada 

kelas eksperimen dengan menggunakan model pembelajaran discovery 

learning berbantuan media animasi kinemaster lebih tinggi dibandingkan 

dengan kelas kontrol dengan model pembelajaran konvensional. Begitupun 

halnya pada penelitian yang terkait pemanfaatan media pembelajaran powtoon 

dalam pembelajaran IPS menunjukkan bahwa penggunaan media powtoon ini 

memiliki pengaruh yang signifikan dalam meningkatkan hasil belajar IPS 

siswa. Hal ini terlihat dari perbedaan rata-rata nilai posttest antara kelas 

eksperimen (yang menggunakan powtoon) dan kelas kontrol. 

Namun di sisi lain, implementasi media pembelajaran berbasis 

teknologi seperti aplikasi kinemaster dan powtoon ini dapat terhambat di 

sekolah dengan infrastruktur teknologi yang kurang memadai. Tidak semua 

guru atau siswa memiliki perangkat yang mendukung, seperti komputer, 

laptop, atau handphone dengan spesifikasi yang memadai untuk menjalankan 

aplikasi tersebut. Selain itu, dibutuhkan kemampuan teknologi yang cukup bagi 

guru untuk memanfaatkan powtoon secara optimal sebagai media 

pembelajaran di kelas. 

Berdasarkan beberapa hasil penelitian yang telah diuraikan, maka salah 

satu cara untuk mengatasi mengatasi permasalahan dari rendahnya minat dan 
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hasil belajar siswa dalam pembelajaran IPS adalah dengan menggunakan 

model pembelajaran discovery learning berbantuan video animasi berbasis 

powtoon. Hal berbeda dari penelitian terkait sebelumnya, yaitu penelitian ini 

mengintegrasikan model pembelajaran discovery learning dengan berbantuan 

video animasi berbasis powtoon secara simultan, yang belum banyak 

diterapkan dalam pembelajaran IPS di SD Gugus I Kecamatan Tompobulu 

Kabupaten Maros.  

Penelitian ini penting dilakukan karena mengingat karakteristik IPS 

yang kompleks dan abstrak ini memang sering kali menjadi tantangan dalam 

dalam membelajarkan materi IPS kepada siswa sehingga dibutuhkan suatu 

strategi inovatif untuk mengatasi tantangan tersebut adalah dengan 

menggunakan sebuah model pembelajaran yang mendorong siswa untuk 

menemukan konsep atau pengetahuan melalui eksplorasi dan penyelesaian 

masalah. Implementasi model ini dapat dioptimalkan dengan bantuan media 

digital, seperti video animasi berbasis powtoon, untuk menarik minat siswa 

dalam belajar sehingga akan berdampak pada hasil belajarnya. Hal ini sejalan 

dengan  program merdeka belajar yang digagas oleh Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Indonesia yang menekankan pentingnya 

inovasi dalam pembelajaran serta pemanfaatan teknologi untuk meningkatkan 

kualitas proses belajar mengajar yang lebih bermakna (Rizqi et al., 2024). 

Berdasarkan latar belakang permasalahan, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran 

Discovery Learning Berbantuan Video Animasi Berbasis Powtoon 
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Terhadap Minat dan Hasil Belajar IPS Siswa Kelas IV Gugus I 

Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros”. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran discovery learning 

berbantuan video animasi berbasis powtoon terhadap minat belajar IPS 

siswa kelas IV Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros? 

2. Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran discovery learning 

berbantuan video animasi berbasis powtoon terhadap hasil belajar IPS 

siswa kelas IV Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros? 

3. Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran discovery learning 

berbantuan video animasi berbasis powtoon terhadap minat dan hasil 

belajar IPS siswa kelas IV Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten 

Maros? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran discovery learning 

berbantuan video animasi berbasis powtoon terhadap minat belajar IPS 

siswa kelas IV Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros. 
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2. Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran discovery learning 

berbantuan video animasi berbasis powtoon terhadap hasil belajar IPS 

siswa kelas IV Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros. 

3. Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran discovery learning 

berbantuan video animasi berbasis powtoon terhadap minat dan hasil 

belajar IPS siswa kelas IV Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten 

Maros. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dapat diambil dari penelitian ini 

adalah: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan pengetahuan  

bagi semua kalangan pendidik. 

b. Sebagai bahan acuan penelitian selanjutnya yang sejenis. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Sebagai upaya positif meningkatkan minat dan hasil belajar siswa 

dengan memberikan suasana belajar yang baru sehingga siswa 

semakin tertarik dan senang dalam proses pembelajaran IPS.  

b. Bagi Guru 

Sebagai referensi dan bahan masukan untuk dukungan ke guru dalam 

menerapkan model pembelajaran discovery learning berbantuan 
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video animasi powtoon untuk meningkatkan minat dan hasil belajar 

siswa, khususnya mata pelajaran IPS. 

c. Bagi Sekolah  

Menjadi salah satu referensi dalam pengembangan mutu tenaga 

pendidik, standar proses, dan hasil lulusan yang diharapkan.  

d. Bagi Peneliti 

Sebagai pembuktian terhadap suatu teori dan juga menjadi sumber 

rujukan bagi peneliti selanjutnya 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teoritis 

1. Model Pembelajaran Discovery Learning 

a. Pengertian Model Pembelajaran Discovery Learning 

Menurut Mirna et al. (2022), model pembelajaran discovery 

learning adalah suatu model pembelajaran yang memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk mencari dan menemukan sendiri 

informasi melalui kegiatan investigasi, sementara guru bertindak sebagai 

fasilitator yang memberikan arahan seminimal mungkin agar siswa selalu 

mengingat proses belajarnya. Model pembelajaran discovery learning ini 

memungkinkan siswa untuk secara aktif menemukan dan memecahkan 

masalah dengan bimbingan guru. Guru membimbing siswa untuk 

menemukan informasi, mengolah, dan berdiskusi dalam kelompoknya 

masing-masing. 

Lebih lanjut, Zannah et al. (2021) menjelaskan bahwa model 

pembelajaran discovery learning adalah model pembelajaran yang 

dirancang untuk meningkatkan keaktifan siswa melalui kegiatan 

eksplorasi, pengumpulan informasi, dan penemuan solusi atas 

permasalahan yang diberikan. Model pembelajaran ini memungkinkan 

siswa mendapatkan pengetahuan baru yang sebelumnya belum 
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diketahuinya bukan melalui pemberitahuan akan tetapi siswa yang 

menemukannya sendiri.  

Menurut Darmawati et al. (2021) menyatakan bahwa model 

pembelajaran discovery learning adalah model pembelajaran yang 

melatih siswa untuk menemukan sendiri jawaban atas hipotesis suatu 

permasalahan melalui kegiatan observasi yang dilakukannya sendiri 

dalam pembelajaran sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 

bermakna. Penerapan model pembelajaran discovery learning 

mengarahkan siswa untuk mengoptimalkan segala potensi serta 

kemampuan dirinya untuk dapat melakukan kegiatan observasi, 

menganalisis hasil observasi, melakukan prediksi, dan mampu 

menentukan atau memastikan suatu keputusan atau determinasi. Dengan 

demikian siswa akan memperoleh pengetahuan dan informasi baru yang 

relevan dengan materi tertentu dan dapat meningkatkan keterampilan 

siswa dalam menjawab hipotesis dan memecahkan suatu masalah. 

Discovery learning adalah suatu model pembelajaran yang 

berpusat pada aktivitas belajar siswa untuk melakukan kegiatan 

penelusuran, mengidentifikasi masalah,  menentukan hipotesis, hingga 

menjawab hipotesis terkait suatu masalah yang terjadi di lapangan atau 

lingkungan sekitar. (Salmiati et al., 2024). Proses pembelajaran dengan 

menggunakan model discovery learning menuntut siswa untuk 

berpartisipasi aktif dalam mencari berbagai pengetahuan dan informasi 
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yang ada di lingkungan sekitarnya sehingga pengetahuan siswa akan 

berkembang sejalan dengan hasil-hasil penemuannya. 

Adapun menurut Asriningsih et al. (2021) menjelaskan bahwa 

model pembelajaran discovery learning merupakan model pembelajaran 

yang menitikberatkan pada peran aktif siswa untuk menemukan konsep, 

makna, atau hubungan berdasarkan pengamatan dan percobaan secara 

mandiri. Dalam model pembelajaran discovery learning ini, guru 

berperan sebagai fasilitator yang mendukung proses belajar siswa, 

sehingga siswa dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis, 

analitis, logis, dan sistematis. 

Dari beberapa pendapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 

model pembelajaran discovery learning adalah suatu model 

pembelajaran yang melibatkan secara maksimal seluruh kemampuan 

siswa untuk menyelidiki dan menemukan sendiri konsep dan fakta secara 

mandiri melalui kegiatan observasi atau pengamatan, pengumpulan 

informasi, dan penemuan solusi atas permasalahan terjadi di lingkungan 

sekitarnya. Proses pembelajaran dengan menggunakan model 

pembelajaran discovery learning menitikberatkan pada peran aktif siswa 

dalam pembelajaran, sedangkan guru sebagai fasilitator atau membantu 

siswa menemukan dan mengonstruksikan pengetahuan yang dipelajari 

sehingga sehingga pengetahuan siswa akan berkembang sejalan dengan 

hasil-hasil penemuannya. 
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Dalam model pembelajaran discovery learning ini, guru biasanya 

memberikan situasi atau masalah yang harus diselesaikan oleh siswa, dan 

memfasilitasi siswa dalam menemukan penyelesaiannya sendiri melalui 

pengamatan, eksperimen, dan pertanyaan-pertanyaan yang diajukan. 

Tujuan dari model pembelajaran ini adalah untuk mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis dan kreatif siswa, serta meningkatkan 

kemampuan mereka dalam mencari dan menemukan informasi yang 

relevan. 

b. Langkah-Langkah Model Pembelajaran Discovery Learning 

Setiap model pembelajaran tentunya memiliki langkah-langkah 

yang harus diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Dalam usaha 

mencapai tujuan pembelajaran, langkah-langkah yang terdapat dalam 

model pembelajaran discovery learning harus diterapkan dengan baik. 

Langkah-langkah ini dirancang untuk mendorong siswa aktif terlibat 

dalam proses pembelajaran melalui eksplorasi dan penemuan konsep 

atau prinsip. Menurut Budiastuti & Rosdiana (2023), langkah-langkah 

model pembelajaran discovery learning sebagai berikut: 

Tabel 2.1 Langkah-Langkah Model Pembelajaran Discovery Learning 

Langkah Kerja Aktivitas Guru Aktivitas Siswa 

Stimulasi 

(Stimulation) 

Pada tahap ini, guru 

memberikan stimulus 

atau rangsangan untuk 

membangkitkan rasa 

ingin tahu siswa. 

Pada tahap ini, siswa 

menyimak stimulus 

atau ransangan yang 

diberikan guru. 

Melalui pemberian 
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Stimulus atau 

rangsangan bisa berupa 

pertanyaan, pemberian 

gambar, video, atau 

fenomena yang relevan 

dengan topik 

pembelajaran.  

stimulus ini 

diharapkan dapat 

menarik perhatian 

siswa dan 

memunculkan rasa 

ingin tahu mereka 

terhadap materi yang 

akan dipelajari. 

Identifikasi 

Masalah 

(Problem 

Statement) 

Pada tahap ini, guru 

menginstruksikan siswa 

untuk mengidentifikasi 

berbagai masalah atau 

hal-hal yang relevan 

dengan materi. Guru 

membimbing siswa 

dalam menentukan 

masalah utama untuk 

dirumuskan dalam 

bentuk hipotesis. 

Pada tahap ini, siswa 

mengidentifikasi 

berbagai masalah atau 

hal-hal yang relevan 

dengan materi. Siswa 

menentukan masalah 

utama untuk 

dirumuskan dalam 

bentuk hipotesis. 

Pengumpulan 

Data (Data 

Collection) 

Pada tahap ini, guru 

memberikan 

kesempatan kepada 

siswa untuk 

mengumpulkan 

informasi yang relevan 

guna menjawab 

pertanyaan atau 

membuktikan hipotesis 

yang telah dirumuskan.  

Pada tahap ini, siswa 

mengumpulkan 

informasi yang relevan 

guna menjawab 

pertanyaan atau 

membuktikan 

hipotesis yang telah 

dirumuskan. Dalam 

pengumpulan data ini, 

siswa dapat 

mengumpulkan 
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berbagai informasi 

dari berbagai sumber 

seperti membaca 

literatur, mengamati 

objek, wawancara 

dengan narasumber, 

melakukan 

eksperimen sendiri 

dan berbagai aktivitas 

lainnya. 

Pengolahan 

Data (Data 

Processing) 

 

Pada tahap ini, guru 

membimbing siswa 

dalam mengolah data 

atau informasi yang 

telah dikumpulkan atau 

dihasilkan. Data atau 

informasi yang telah 

dikumpulkan diolah 

melalui analisis untuk 

selanjutnya akan 

ditafsirkan oleh siswa 

dalam bentuk laporan. 

Pada tahap ini, siswa 

mengolah data atau 

informasi yang telah 

dikumpulkan atau 

dihasilkan melalui 

analisis untuk 

selanjutnya ditafsirkan 

oleh dalam bentuk 

laporan. 

Pembuktian 

(Verification) 

 

Pada tahap ini, guru 

memberikan 

kesempatan kepada 

untuk siswa 

mempresentasikan atau 

melaporkan hasil 

temuannya pada teman-

teman kelasnya. 

Pada tahap ini, siswa 

memverifikasi data 

mereka melalui 

diskusi atau 

pembuktian 

berdasarkan teori atau 

referensi yang 

tersedia. Siswa 
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mempresentasikan 

atau melaporkan hasil 

temuannya pada 

teman-teman 

kelasnya. Sedangkan 

siswa yang lain dapat 

memberikan 

tanggapan, 

pertanyaan, atau 

masukan. 

Menarik 

Kesimpulan 

(Generalization) 

 

Tahap akhir adalah guru 

membimbing siswa 

untuk membuat 

kesimpulan berdasarkan 

pembuktian yang 

dilakukan. Kesimpulan 

ini diharapkan dapat 

diaplikasikan pada 

situasi lain yang serupa. 

Tahap akhir adalah 

siswa membuat 

kesimpulan 

berdasarkan 

pembuktian yang 

dilakukan.  

 

c. Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran Discovery 

Learning 

Setiap model pembelajaran tentunya memiliki kelebihan dan 

kekurangan, begitupun dengan model pembelajaran discovery learning. 

Berikut kelebihan model pembelajaran discovery learning (Sidiq et al., 

2021), yaitu: 

1) Membantu siswa untuk memperbaiki dan meningkatkan 

keterampilan-keterampilan dan proses kognitif.  
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2) Menimbulkan rasa senang pada siswa, karena tumbuhnya rasa 

menyelidiki dan berhasil.  

3) Menyebabkan siswa mengarahkan kegiatan belajarnya sendiri dengan 

melibatkan akalnya dan motivasi sendiri. 

4) Membantu siswa memperkuat konsep dirinya, karena memperoleh 

kepercayaan bekerja sama dengan yang lainnya. 

5) Berpusat pada siswa dan pendidik berperan sebagai fasilitator dalam 

proses diskusi agar siswa dapat mengeluarkan gagasan-gagasan. 

6) Mendorong siswa berpikir dan bekerja atas inisiatif sendiri dan situasi 

proses belajar menjadi lebih terangsang. 

7) Mendorong siswa untuk memahami dan merumuskan hipotesis 

sendiri. 

8) Siswa belajar dengan memanfaatkan berbagai sumber belajar. 

Adapun kelemahan model pembelajaran discovery learning 

(Salmiati et al., 2024) sebagai berikut: 

1) Memerlukan waktu yang lebih lama 

Discovery learning membutuhkan waktu lebih banyak untuk 

pelaksanaan pembelajaran karena siswa harus melalui proses 

eksplorasi, penemuan, dan penyimpulan secara mandiri. 

2) Tidak cocok untuk semua siswa 

Model ini cenderung kurang efektif untuk siswa yang memiliki 

kemampuan belajar rendah atau kurang percaya diri. Mereka sering 
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merasa kesulitan memahami konsep tanpa panduan langsung dari 

guru. 

3) Kesulitan guru dalam mengelola kelas 

Guru memerlukan keterampilan tinggi untuk mendesain aktivitas 

pembelajaran yang sesuai dengan model ini, serta mengelola dinamika 

kelas yang lebih aktif. Tanpa perencanaan yang matang, proses 

pembelajaran dapat menjadi tidak terarah. 

4) Ketergantungan pada sumber dan fasilitas 

Pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran discovery 

learning memerlukan sumber belajar yang lengkap dan fasilitas yang 

memadai. Jika sumber belajar terbatas, efektivitas pembelajaran dapat 

menurun. 

5) Potensi kesalahan pemahaman 

Dalam proses eksplorasi, siswa dapat menghasilkan kesimpulan yang 

keliru jika tidak mendapat bimbingan yang cukup dari guru. Hal ini 

dapat berdampak negatif pada pemahaman konsep. 

2. Video Animasi Berbasis Powtoon 

a. Pengertian Video Animasi Berbasis Powtoon  

Menurut Tsai-Yun Mou (2023) menyatakan bahwa video animasi 

adalah suatu media visual dinamis yang menggunakan elemen grafis, 

suara, dan gerakan untuk menyampaikan informasi atau konsep kepada 

audiens. Video animasi dapat memberikan pengalaman audiovisual 

kepada audiens yang berbeda dari pembacaan dan pemahaman teks 
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konvensional. Media video animasi ini sangat beranekaragam media 

video animasi ini dapat dibuat dengan menggunakan aplikasi pendukung 

lainnya. Media video animasi ini menjadi alat pendukung atau perangkat 

pembelajaran bagi pendidik dalam membantu proses pembelajaran agar 

tercapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

Saat ini produsen teknologi telah meluncurkan banyak aplikasi 

dan software yang dapat digunakan untuk membuat video animasi, salah 

satunya adalah aplikasi powtoon. Powtoon didefinisikan sebagai 

perangkat lunak berbasis SaaS (Software as a Service) yang digunakan 

untuk mengolah media presentasi animasis (Thesarah et al., 2021). 

Aplikasi ini dapat diakses secara online melalui situs www.powtoon.com 

dan digunakan sebagai alat bantu oleh guru untuk menunjang proses 

pembelajaran di kelas. Powtoon dirancang untuk membuat proses 

pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan, dengan menyediakan 

berbagai fitur, seperti latar, animasi, serta gambar-gambar lucu dan 

menarik sesuai kebutuhan pembelajaran. 

Lebih lanjut, Dewi & Handayani (2021) menjelaskan bahwa 

powtoon adalah sebuah aplikasi berbasis web yang bersifat online dan 

berfungsi sebagai alat untuk membuat video animasi yang dapat 

digunakan dalam presentasi maupun menjelaskan materi pembelajaran 

yang sulit dipahami. Aplikasi ini dirancang untuk menghasilkan media 

pembelajaran yang menarik melalui berbagai fitur, seperti animasi 

tulisan tangan, musik, suara, efek transisi, dan warna yang beragam. 

http://www.powtoon.com/
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Adapun menurut Ibrahimi & Suryanti (2022) menjelaskan bahwa 

powtoon merupakan singkatan dari power point dan kartun, powtoon ini 

adalah perangkat lunak animasi yang berbasis android untuk membuat 

presentasi yang berbentuk animasi maupun video agar terlihat lebih 

menarik saat akan ditampilkan. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka dapat disimpulkan 

bahwa powtoon adalah aplikasi berbasis web yang digunakan untuk 

membuat video animasi yang menarik dan interaktif.  

b. Kelebihan dan Kelamahan Video Animasi Berbasis Powtoon 

Menurut Thesarah et al. (2021), mengemukakan bahwa kelebihan 

video animasi berbasis powtoon sebagai berikut: 

1) Menarik minat siswa 

Pengguna dapat menambahkan suara (record), animasi tulisan tangan, 

dan menyediakan efek transisi disertai berbagai macam warna yang 

menjadi pembelajaran lebih menarik dan terlihat hidup menarik 

sehingga meningkatkan minat belajar siswa. 

2) Kemudahan penggunaan 

Aplikasi ini memiliki antarmuka yang sederhana sehingga mudah 

digunakan oleh guru maupun siswa. Tidak memerlukan keterampilan 

desain grafis tingkat lanjut. 

3) Aksibilitas tinggi 

Powtoon berbasis web, sehingga dapat diakses kapan saja dan dimana 

saja asalkan terhubung ke internet. 
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4) Fleksibilitas dalam pengembangan materi 

Memungkinkan pengguna untuk menyesuaikan video sesuai 

kebutuhan pembelajaran, baik untuk menjelaskan konsep sederhana 

maupun kompleks. 

5) Efisiensi dalam penyampaian materi 

Dengan visualisasi animasi, materi yang kompleks dapat disampaikan 

dengan lebih sederhana dan mudah dipahami siswa. 

6) Meningkatkan interaktifitas pembelajaran 

Video animasi powtoon membantu menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan dan interaktif, sehingga siswa terlibat aktif dalam 

proses pembelajaran. 

Adapun menurut Dewi & Handayani (2021) mengemukakan 

bahwa kelemahan video animasi berbasis powtoon sebagai berikut: 

1) Ketergantungan pada koneksi internet 

Karena berbasis online, maka penggunaan powtoon memerlukan 

koneksi internet yang stabil. Hal ini menjadi kendala jika fasilitas 

jaringan kurang memadai. 

2) Waktu pembuatan yang relatif lama 

Membuat video yang berkualitas memerlukan waktu dan kreativitas 

tinggi, sehingga mungkin memakan waktu yang lebih lama bagi guru 

atau pengguna baru. 
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3) Keterbatasan versi gratis 

Fitur yang tersedia di versi gratis powtoon terbatas. Untuk mengakses 

fitur lebih lengkap, seperti kualitas video tinggi dan template 

premium, pengguna harus berlangganan versi berbayar. 

4) Kompleksitas dalam pengeditan detail 

Meskipun sederhana, pengeditan detail seperti sinkronisasi animasi 

dengan narasi memerlukan pengalaman dan keterampilan tambahan 

5) Kurangnya dukungan offline 

Tidak seperti perangkat lunak berbasis desktop, powtoon tidak dapat 

digunakan tanpa koneksi internet, sehingga membatasi fleksibilitas 

penggunaannya. 

3. Minat Belajar 

a. Pengertian Minat Belajar 

Dalam melakukan suatu aktivitas belajar, minat belajar sangat 

penting dimiliki oleh siswa karena minat memiliki peran penting bagi 

seseorang untuk melakukan sesuatu hal yang diinginkan. Menurut Mirna 

et al. (2022) menjelaskan bahwa minat belajar adalah suatu kesenangan, 

kesukaan, atau kegemaran seseorang terhadap suatu aktivitas 

pembelajaran. Minat belajar merupakan faktor internal yang 

memengaruhi keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Siswa yang 

memiliki minat belajar akan menunjukkan perhatian yang tinggi terhadap 

materi atau pelajaran. 
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Minat belajar merupakan rasa suka, perhatian, dan ketertarikan 

seseorang terhadap suatu aktivitas belajar tanpa adanya paksaan dari 

pihak lain (Thesarah et al., 2021). Siswa yang mempunyai minat belajar 

tinggi dalam proses pembelajaran akan merasa senang mengikuti proses 

pembelajaran dan mampu mengarahkan dirinya untuk mengikuti proses 

pembelajaran dengan baik. Perasaan senang siswa dalam mengikuti 

proses pembelajaran di sekolah menjadikan siswa cenderung menyukai 

setiap kegiatan yang dilakukannya dalam belajar. 

Minat belajar ditandai dengan perasaan tertarik dan senang 

belajar, partisipasi aktif, kecenderungan memperhatikan dan konsentrasi 

tinggi, emosi positif dan keinginan belajar yang semakin meningkat, 

kenyamanan dalam belajar, dan pengambilan keputusan yang sesuai 

dengan diri sendiri berkaitan dengan kemampuan mengambil keputusan 

atas proses belajar yang dijalaninya (Yunitasari & Hanifah, 2020). 

Menurut Reski (2021) menjelaskan bahwa minat belajar adalah 

kecenderungan individu untuk memberikan perhatian terhadap aktivitas 

pembelajaran dengan perasaan senang dan keterlibatan aktif. Minat 

belajar mempengaruhi kemampuan siswa untuk mengarahkan perilaku 

dan mencapai tujuan pembelajaran secara efektif.  

Berdasarkan beberapa pengertian minat belajar yang telah 

dipaparkan sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa minat belajar 

adalah kecenderungan seseorang untuk memberikan perhatian dan 

ketertarikan terhadap segala sesuatu yang berhubungan dengan proses 
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belajar yang sedang dilakukannya. Minat belajar merupakan salah satu 

faktor utama tercapainya suatu tujuan karena minat yang timbul dalam 

diri seseorang akan membangkitkan perhatiannya untuk melakukan 

kegiatan dengan penuh semangat dalam proses belajar. Minat belajar 

mendorong proses pembelajaran untuk mencapai tujuan yang diinginkan. 

Minat belajar memberikan pengaruh besar terhadap 

pembelajaran, sebab jika materi pembelajaran, metode, situasi belajar, 

dan fasilitas tidak sesuai dengan minat siswa, maka siswa tersebut tidak 

bisa belajar dengan sebaik mungkin. Hal ini dikarenakan tidak adanya 

daya tarik yang diperoleh siswa tersebut.  

b. Indikator Minat Belajar 

Minat seseorang terhadap suatu hal diekspresikan melalui 

aktivitas dan tindakan yang berkaitan dengan minat orang tersebut. 

Indikator minat dapat diketahui dengan menganalisis aktivitas yang 

dilakukan seseorang dan hal-hal yang disukainya. Dengan demikian ada 

beberapa indikator minat belajar menurut Apriyani et al. (2022) indikator 

minat belajar mencakup beberapa aspek berikut: 

a. Perhatian dalam belajar 

Perhatian merupakan suatu pemusatan atau konsentrasi dari 

seluruh aktivitas setiap individu yang diarahkan pada sesuatu atau 

sekumpulan objek. Perhatian sangat penting untuk keberhasilan 

partisipasi dalam kegiatan dan juga mempengaruhi minat belajar 
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siswa. Aktivitas yang melibatkan perhatian terfokus lebih berhasil dan 

memberikan hasil yang lebih tinggi.  

Oleh karena itu, sebagai seorang guru harus selalu berusaha 

untuk menarik perhatian siswa agar mereka mempunyai minat 

terhadap pelajaran yang diajarkannya. Seseorang yang berminat 

terhadap suatu kegiatan akan memberikan perhatian yang baik 

terhadap kegiatan tersebut. Ia tidak segan-segan mengorbankan waktu 

dan tenaganya demi aktivitas tersebut. Seorang siswa yang 

mempunyai perhatian terhadap suatu pelajaran, ia tentunya akan 

berusaha keras untuk mendaptkan nilai yang baik yaitu dengan 

belajar. 

b. Perasaan senang 

Unsur yang tidak kalah pentingnya adalah perasaan dari siswa 

terhadap pelajaran yang diajarkan oleh guru. Perasaan di sini adalah 

perasaan senang dan perasaan tertarik. Rasa senang adalah suatu 

pernyataan jiwa yang menyukai sesuatu secara subyektif dan tidak 

tergantung pada alat-alat indera.  

Tiap aktivitas dan pengalaman yang dilakukan akan selalu 

diliputi oleh suatu perasaan, baik perasaan senang maupun perasaan 

tidak senang. Perasaan senang akan menimbulkan minat, yang 

diperkuat dengan sikap yang positif. Sedangkan perasaan tidak senang 

akan menghambat dalam mengajar, karena tidak adanya sikap yang 

positif sehingga tidak menunjang minat dalam belajar. Apabila 
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seoarang siswa memiliki perasaan senang terhadap perasaan tertentu 

maka tidak akan ada rasa terpaksa untuk belajar. 

c. Ketertarikan 

Ketertarikan merupakan suatu rasa yang dimiliki setiap 

individu dalam ungkapan suka, senang dan simpati kepada sesuatu 

sebelum melakukan aktivitas, sebagai penilaian positif atas suatu 

objek ataupun suatu aktivitas. Timbulnya rasa penasaran untuk 

mengetahui lebih dalam segala hal yang berhubungan dengan hal 

tersebut.  

Ketertarikan ini muncul karena adanya stimulus atau 

rangsangan yang mendorong siswa untuk tertarik ikut serta dalam 

suatu aktivitas. Siswa yang tertarik akan lebih aktif dalam mengikuti 

pembelajaran dan berusaha memahami materi pembelajaran dengan 

lebih baik. 

d. Keterlibatan Siswa 

Seseorang yang mempunyai minat maka akan menjadi aktif 

pada suatu yang diminati. Melalui partisipasi seseorang dalam 

melakukan suatu kegiatan karena ingin memenuhi kebutuhannya. 

Keterlibatan siswa secara aktif terwujud dalam perilaku yang 

ditunjukkan dalam pembelajaran seperti semangat dalam 

mengerjakan tugas, mengikuti kegiatan ekstrakurikuler, memiliki 

perasaan terikat pada sekolah, dan juga mampu memikirkan cara 

untuk memahami pembelajaran. 
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c. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar 

Faktor-faktor yang dapat mempengaruhi minat belajar siswa 

dapat diklasifikasikan menjadi dua kategori, yaitu faktor internal dan 

faktor eksternal (Gumanti et al., 2023). Adapun faktor-faktor yang 

mempengaruhi minat belajar siswa sebagai berikut:  

1) Faktor internal 

Faktor internal merupakan faktor yang berasal dari dalam diri 

seseorang. Faktor internal yang dapat mempengaruhi minat belajar 

siswa diantaranya yaitu: 

a) Faktor biologis 

(1) Faktor kesehatan 

Kesehatan jasmani dan rohani sangat besar pengaruhnya 

terhadap kemampuan belajar, bila seseorang kesehatannya 

terganggu misalnya sakit pilek, demam, pusing, batuk dan 

sebagainya dapat mengakibatkan cepat lelah, tidak bergairah 

dan tidak semangat untuk belajar. Dan hal ini sangat 

berpengaruh minat belajar siswa. 

(2) Cacat tubuh 

Cacat tubuh adalah sesuatu yang menyebabkan kurang baik atau 

kurang sempurna mengenai tubuh. Cacat tubuh seperti buta, tuli, 

patah kaki, lumpuh dan sebagainya bisa mempengaruhi minat 

belajar. 
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b) Faktor psikologis 

(1) Perhatian 

Perhatian sangat berpengaruh bagi siswa untuk 

menciptakan minat belajar yang baik, Oleh karena itu siswa 

harus mempunyai perhatian yang serius terhadap bahan atau 

materi yang dipelajarinya. Apabila bahan atau materi pelajaran 

tidak menjadi perhatian siswa, maka siswa tidak dapat 

menyelesaikan masalah-masalah yang berhubungan dengan 

proses pembelajarannya. Hal yang demikian dapat 

menimbulkan rasa bosan pada diri siswa, sehingga tidak 

bergairah untuk belajar dan bisa jadi berlanjut menjadi tidak 

suka belajar. 

(2) Kesediaan 

Kesediaan terkait dengan pemberian respon atau reaksi 

yang timbul dari dalam diri seseorang. Kesediaan ini juga 

berkaitan dengan kematangan. Kematangan berarti kesiapan 

untuk melaksanakan kecakapan. Dengan kecakapan tersebut 

maka siswa mempunyai kemampuan untuk menciptakan minat 

dalam belajar. 

(3) Bakat  

Seseorag akan mudah mempelajari sesuatu jika hal 

tersebut sesuai dengan bakatnya. Jika anak harus mempelajari 

sesuatu yang bukan dari bakatnya, maka anak akan mudah 
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bosan, putus asa, dan tidak senang. Melalui bakat seseorang 

akan memiliki minat belajar 

(4) Intelegensi 

Seseorang yang memiliki intelegensi tinggi umumnya 

mudah belajar dan hasilnya pun cenderung baik. Sebaliknya jika 

seseorang yang intelegensinya rendah akan mengalami 

kesulitan dalam belajar. Hal tersebut tentunya akan 

mempengaruhi minat dalam belajar. 

2) Faktor eksternal 

Faktor eksternal merupakan faktor yang berasal dari luar diri 

sesorang. Adapun faktor eksternal yang dapat mempengaruhi minat 

belajar siswa diantaranya yaitu: 

a) Lingkungan keluarga 

Lingkungan keluarga mempengaruhi minat belajar siswa di 

sekolah. Keluarga merupakan pendidikan informal yang diakui 

dalam dunia pendidikan. Keluarga merupakan fondasi awal akan 

seperti apa pribadi anak akan terbentuk dan itu juga akan sangat 

berpengaruh pada pola pikir serta proses belajar anak. Meskipun 

anak sudah masuk sekolah, namun harapan masih digantungkan 

kepada keluarga untuk memberikan pendidikan dan memberikan 

suasana yang sejuk dan menyenangkan ketika anak belajar di rumah. 

Keluarga sangat mempengaruhi kegiatan belajar anak. Cara 

orang tua membimbing, mengarahkan, dan mendidik, serta suasana 
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rumah dan keadaan ekonomi keluarga, semuanya dapat memberikan 

dampak terhadap aktivitas belajar anak yang secara tidak langsung 

akan berdampak pada minat belajarnya. 

b) Lingkungan sekolah 

Faktor sekolah yang mempengaruhi sangat mendukung 

terciptanya minat belajar siswa, mencakup metode pengajaran, 

kurikulum, sarana dan prasarana belajar, sumber daya pembelajaran, 

alat bantu pembelajaran, interaksi antara siswa dan guru serta warga 

sekolah, dan berbagai kegiatan ekstrakurikuler. 

c) Lingkungan masyarakat 

Faktor lingkungan masyarakat termasuk interaksi dalam 

masyarakat, kondisi tempat tinggal, dan aktivitas di luar sekolah. 

Kegiatan akademik menjadi lebih bermanfaat jika sejalan dengan 

kegiatan di luar lingkungan sekolah. 

Minat belajar berpengaruh terhadap lancarnya proses belajar 

mengajar. Terlaksananya faktor-faktor yang mempengaruhi minat 

belajar siswa, baik faktor internal maupun eksternal mewujudkan 

keberhasilan dalam pembelajaran siswa sehingga sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

4. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah kemampuan siswa yang diperoleh setelah 

kegiatan belajar (Elsani et al., 2020). Sejalan dengan hal tersebut, 
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menurut Yandi et al. (2023) menyatakan bahwa hasil belajar merupakan 

hasil yang telah dicapai oleh siswa setelah mendapat pengajaran dalam 

kurun waktu tertentu. Hasil belajar adalah sebagai sebuah cerminan dari 

usaha belajar yang telah dilakukan siswa. Semakin baik usaha belajar 

siswa, maka idealnya semakin baik pula hasil belajar yang akan mereka 

raih. Karenanya, hasil belajar dapat menjadi salah satu acuan dalam 

menilai keberhasilan pembelajaran yang dialami siswa 

Lebih lanjut Salmiati et al. (2024) menjelaskan bahwa hasil 

belajar merupakan perubahan tingkah laku siswa baik pada ranah 

kognitif, afektif, maupun psikomotorik sebagai akibat dari proses 

belajarnya. Hasil belajar merupakan tingkat penguasaan yang dicapai 

oleh siswa dalam mengikuti program belajar mengajar, sesuai dengan 

kompetensi yang telah ditetapkan. Siswa dianggap berhasil dalam belajar 

ketika siswa tersebut berhasil menguasai kompetensi yang diharapkan 

(Salmiati et al., 2024).  

Berdasarkan beberapa pendapat yang telah dikemukakan di atas, 

maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah perubahan perilaku 

siswa yang mencakup aspek kognitif, afektif dan psikomotorik setelah 

melalui proses pembelajaran. Hasil belajar tidak hanya menunjukkan apa 

yang dicapai setelah kegiatan belajar, tetapi juga meliputi keterampilan 

dan pengetahuan yang didapat baik melalui bantuan orang lain maupun 

melalui pengalaman yang diperoleh secara mandiri. Dengan demikian, 



36 
 

 
 

hasil belajar mencerminkan perkembangan kemampuan siswa sebagai 

hasil dari interaksi dengan proses pembelajaran. 

Menurut Fauhah & Rosy (2021), indikator hasil belajar ada tiga 

ranah, yaitu: 

1) Ranah kognitif yang mengukur pengetahuan dan pemahaman siswa 

terhadap materi pembelajaran. Berdasarkan taksonomi Bloom, 

indikator aspek kognitif meliputi pengetahuan (C1), pemahaman (C2), 

penerapan (C3), analisis (C4), sintesis (C5), dan evaluasi (C6). 

Indikator hasil belajar untuk ranah ini dapat diukur melalui nilai tes 

sebelum dan sesudah pembelajaran, keterampilan analisis masalah, 

dan pemahaman konsep yang mendalam terhadap materi yang 

diajarkan. 

2) Ranah afektif, yang berkaitan dengan sikap, nilai, dan motivasi siswa 

dalam pembelajaran. Dalam ranah ini, indikator hasil belajar dapat 

mencakup ketertarikan terhadap materi yang dipelajari, kemauan 

untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran, penghargaan 

terhadap pandangan atau pendapat orang lain, dan penerimaan nilai-

nilai yang terkandung dalam materi. 

3) Ranah psikomotorik, mengukur kemampuan siswa dalam hal 

keterampilan motorik atau fisik yang berkaitan dengan pembelajaran.. 

Indikator hasil belajar untuk ranah ini dapat mencakup kemampuan 

mempraktikkan konsep atau keterampilan, ketepatan dalam 
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melakukan prosedur, kesiapan dan kecepatan dalam melaksanakan 

tugas, dan koordinasi dan kreativitas dalam kegiatan fisik 

b. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Menurut Damayanti (2022), belajar yang dicapai siswa 

merupakan hasil interaksi antara dua faktor yang mempengaruhi, yaitu 

faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal merupakan faktor 

yang bersumber dari dalam diri siswa, yang dapat memengaruhi 

kemampuan belajar siswa tersebut, sedangkan faktor eksternal 

merupakan faktor yang berasal dari luar diri siswa.  

Adapun faktor internal yang mempengaruhi hasil belajar siswa 

sebagai berikut: 

1) Faktor fisiologis siswa, seperti kondisi kesehatan dan kebugaran fisik, 

serta kondisi panca inderanya terutama penglihatan dan pendengaran.  

2) Faktor psikologis siswa, seperti minat, bakat, intelegensi, motivasi, 

dan kemampuan-kemampuan kognitif seperti kemampuan persepsi, 

ingatan, berpikir dan kemampuan dasar pengetahuan yang dimiliki. 

Sedangkan factor eksternal yang mempengaruhi hasil belajar siswa 

sebagai berikut: 

1) Faktor lingkungan yang terdiri dari dari yakni pertama, faktor 

lingkungan alam atau non sosial seperti keadaan suhu, kelembaban 

udara, waktu (pagi, siang, sore, malam), letak madrasah, dan 

sebagainya. Kedua, faktor lingkungan sosial seperti manusia dan 

budayanya.  
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2) Faktor instrumental antara lain gedung atau sarana fisik kelas, sarana 

atau alat pembelajaran, media pembelajaran, guru, dan kurikulum atau 

materi pelajaran serta strategi pembelajaran 

Tinggi rendahnya hasil belajar peserta didik dipengaruhi banyak 

factor-faktor yang ada, baik yang bersifat internal maupun eksternal. 

Faktor-faktor tersebut sangat mempengaruhi upaya pencapaian hasil 

belajar siswa dan dapat mendukung terselenggaranya kegiatan proses 

pembelajaran, sehingga dapat tercapai tujuan pembelajaran. 

5. Teori-Teori Belajar 

a. Teori Belajar Kontruktivisme 

Konstruktivisme merupakan teori pembelajaran yang 

diperkenalkan oleh tokoh-tokoh besar dunia seperti Jean Piaget dan Lev 

Vygotsky. Teori ini menekankan bahwa pengetahuan tidak hanya 

diterima begitu saja secara pasif melalui guru ke murid, melainkan 

dibangun oleh individu melalui proses interaksi dengan lingkungannya 

(Sahpuddin, 2021). Dalam konteks ini, belajar bukan sekadar menyerap 

informasi, tetapi merupakan proses aktif di mana pemahaman dibentuk 

dan direkonstruksi berdasarkan pengalaman dan praktek langsung 

dengan lingkungan. Pengalaman akan lebih bermakna ketika anak 

terlibat langsung dalam proses belajar yang ia lakukan. 

Menurut (Masgumelar & Mustafa, 2021), konstruktivisme adalah 

pengetahuan atau informasi yang dibentuk atau dibangun dari hasil 

analisis dan penerikan kesimpulan. Ciri khas atau karakteristik 
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konstruktivisme yaitu; (1) belajar aktif, (2) bersifat otentik dan 

situasional, (3) menarik dan menantang, (4) mengaitkan pengetahuan 

lama dengan pengetahuan baru, (5) merefleksikan pengetahuan, (6) guru 

sebagai fasilitator.  

Ciri Pembelajaran konstruktivisme adalah mengutamakan 

terbangunnya pemahaman sendiri secara aktif, kreatif, dan produktif 

berdasarkan pengetahuan terdahulu dan juga pengalaman belajar yang 

bermakna (Nurlina et al., 2021). Pengetahuan bukan merupakan 

serangkaian fakta, konsep, dan kaidah yang siap dipraktikkan. Manusia 

harus mengkonstruksinya terlebih dahulu, sehingga dapat memberikan 

makna melalui pengalamannya yang nyata.  

Dengan demikian, siswa perlu dibiasakan untuk memecahkan 

masalah, menemukan sesuatu yang bermanfaat bagi dirinya, dan 

mengembangkan ide-ide yang ada. Di dalam mengkonstruksi 

pengetahuan tersebut, maka siswa harus memiliki kemampuan awal 

membuat hipotesis. Siswa juga perlu memiliki kemampuan untuk 

menguji hipotesis tersebut, mencari jawaban dari persoalan yang ditemui, 

mengadakan renungan, dan mengekspresikan ide serta gagasan, sehingga 

diperoleh konstruksi baru 

Dalam teori belajar konstruktivisme, peran guru sangat penting. 

Guru tidak menjadi satu-satunya sumber pengetahuan dan informasi, 

guru dalam pendekatan konstruktivisme berfungsi sebagai fasilitator atau 

pembimbing, merancang pembelajaran yang bermakna, membantu siswa 
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merefleksikan pembelajaran, serta guru harus menyesuaikan strategi 

pembelajaran terhadap kebutuhan siswa (Sahpuddin, 2021). Mereka 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk 

mengeksplorasi, bereksperimen, dan menemukan pengetahuan secara 

mandiri. 

b. Teori Belajar Kognitifisme 

Teori kognitifisme adalah teori yang umumnya dikaitkan dengan 

proses belajar. Menurut Sahpuddin (2021), kognitivisme adalah 

pendekatan psikologis yang mempelajari bagaimana manusia 

memperoleh, memproses, dan menggunakan pengetahuan. Menurut teori 

ini, siswa belajar sebagai proses aktif dimana mereka menggabungkan 

pengetahuan baru dengan pengalaman dan pengetahuan sebelumnya. 

Aliran kognitif memandang belajar lebih dari sekedar melibatkan 

stimulus dan respon, tetapi juga melibatkan kegiatan mental di dalam 

individu yang sedang belajar. Menurut aliran teori belajar kognitif, 

belajar adalah proses mental yang aktif untuk mencapai, mengingat dan 

menggunakan pengetahuan yang dimiliki oleh individu (Wisman, 2020). 

Sehingga perilaku yang tampak pada manusia tidak dapat diukur dan 

diamati tanpa melibatkan proses mental seperti motivasi, kesengajaan, 

keyakinan dan lain sebagainya.  Hal terpenting di dalam teori kognitif 

adalah insight atau pemahaman terhadap situasi yang ada di lingkungan 

sehingga individu mampu memcahkan permasalahan yang dihadapinya 

dan juga bagaimana individu berpikir (thinking). 
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B. Penelitian Relevan 

Beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian yang 

akan dilakukan, antara lain: 

Penelitian yang dilakukan oleh Fadlilah et al. (2020) dengan judul “The 

Effectiveness of a Video-Based Laboratory on Discovery Learning to Enhance 

Learning Outcomes“ menunjukkan bahwa analisis statistik yang digunakan 

adalah ANCOVA, dengan tingkat kesalahan 5%. Hasil analisis menunjukkan 

bahwa terdapat pengaruh pembelajaran discovery learning berbantuan 

laboratorium berbasis video. Dalam penelitian ini juga tampak adanya interaksi 

antara model pembelajaran dan gaya belajar. Siswa yang mengalami 

pembelajaran discovery learning dengan laboratorium berbasis video memiliki 

hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan dengan yang mengalami 

pembelajaran konvensional. Secara umum penelitian ini dapat memberikan 

kontribusi bagi dunia pendidikan, khususnya pembelajaran fisika, untuk 

mengoptimalkan pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran. Strategi 

pembelajaran ini memungkinkan siswa untuk berpartisipasi secara langsung 

dalam pembuktian konsep materi. Selain itu, model ini dapat menjadi alternatif 

pembelajaran aktif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Penelitian yang dilakukan oleh Akihary et al. (2023) dengan judul 

penelitian “The YouTube-Assisted Discovery Learning Model: Improving 

Students’ Cognitive Learning Outcomes and Critical Thinking” menunjukkan 

bahwa uji-T berpasangan menunjukkanَ nilaiَ p=0,000<α=0,05َ yangَ

menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan hasil belajar kognitif dan 
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kemampuan berpikir kritis sebelum dan sesudah penerapan model 

pembelajaran discovery learning berbantuan YouTube. Hal ini dibuktikan 

dengan adanya peningkatan skor tes kognitif dan kemampuan berpikir kritis 

siswa setelah menerapkan model pembelajaran tersebut. 

Penelitian yang dilakukan oleh Mirna et al. (2022) dengan judul 

peneltianَ “Pengaruhَ Modelَ Pembelajaranَ Discovery Learning Berbantuan 

Media Animasi Kinemaster Terhadapَ Minatَ danَ Hasilَ Belajarَ IPS”َ

menunjukkan bahwa hasil Uji Independent Sample Test minat dan posttest 

hasil belajar diperoleh nilai signifikansi (sig) yaitu 0,000 < 0,05 (lebih kecil 

dari 0,05) dengan level kepercayaan 95% maka Ho ditolak dan Ha diterima, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa model Discovery Learning berbantuan 

media animasi Kinemaster berpengaruh signifikan terhadap minat dan hasil 

belajar IPS di kelas VI SD Negeri Daya 1 Kota Makassar. 

Penelitian yang dilakukan oleh Darmawati et al. (2021) dengan judul 

“PengaruhَModelَPembelajaranَDiscovery Learning Berbasis Media Animasi 

Terhadap Hasil Belajarَ IPSَMuridَKelasَVَSDَInpresَTattakangَPallangga”َ

menunjukkan bahwa nilai rata-rata motivasi belajar kelas eksperimen 

mencapai 80,85 lebih tinggi daripada kelas kontrol yaitu hanya 75,96. 

Sedangkan untuk hasil belajar posttest kelas eksperimen mencapai 91,96 lebih 

tinggi dibandingkan dengan hasil posttest kelas kontrol yaitu 80,37. Hal ini 

menunjukkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran discovery 

learning terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Indawati et al. (2020) dengan judul 

“Pengaruh Model Pembelajaran Discovery Learning Terhadap Hasil Belajar 

IPS Siswa Kelas IV SDI Lengkong Wol Kecamatan Welak Kabupaten 

Manggarai Barat Tahun Pelajaran 2019/2020“َmenunjukkanَbahwaَnilai pre-

test pada kelas eksperimen sebesar 44,55 sedangkan nilai post-test sebesar 

81,75. Hal ini membuktikan bahwa model pembelajaran discovery learning 

pada kelas eksperimen ada peningkatan hasil belajar siswa. Hasil penelitian 

yang telah dilakukan peneliti pada kelas kontrol (kelas yang tidak mendapat 

perlakuan), diperoleh hasil adanya peningkatan hasil belajar setelah diterapkan 

model pembelajaran konvensional dilihat dari nilai pre-test pada kelas kontrol 

sebesar 50,65 sedangkan nilai post-test mengalami peningkatan sebesar 72,4. 

Hal ini membuktikan bahwa model pembelajaran konvensional pada kelas 

kontrol berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 

Penelitian yang dilakukan oleh Toharudin & Kurniawan (2023) dengan 

judulَpenelitian “َImproving Student Learning Outcomes Using Powtoon Media 

Apps”َmenunjukkanَbahwaَ1).َHasilَbelajarَkelompokَatasَmenunjukkanَN-

gain sebesar 0,68 dengan kategori sedang. 2) Hasil belajar kelompok sedang 

menunjukkan N-gain sebesar 0,57 dengan kategori sedang. 3) Hasil belajar 

kelompok bawah menunjukkan N-gain sebesar 0,66 dengan kategori sedang. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media video powtoon 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Penggunaan media powtoon dapat 

efektif di berbagai kelompok kelas, tidak terdapat perbedaan yang signifikan 

terhadap hasil belajar siswa. Pembelajaran menjadi lebih efektif, dan siswa 
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dapat dengan mudah memahami materi sehingga berdampak pada peningkatan 

hasil belajar siswa.  

Penelitian yang dilakukan oleh Tiwow et al. (2022) dengan judul 

“Pengaruh Media Pembelajaran Animasi Powtoon Terhadap Hasil Belajar 

Ditinjau dari Minat Belajar Peserta Didik“َ menunjukkanَ bahwaَ kelas 

eksperimen yang menggunakan media Powtoon memiliki nilai rerata 82,75, 

sedangkan kelas kontrol hanya 49,5. Uji hipotesis menunjukkan bahwa 

terdapat pengaruh signifikan dari penggunaan media powtoon terhadap hasil 

belajar matematika siswa, dengan t hitung lebih besar dari t tabel (30,098 > 

2,0930). 

Penelitian yang dilakukan oleh Asriningsih et al. (2021) dengan judul 

”Pengaruh Media Pembelajaran Animasi Powtoon terhadap Hasil Belajar PKn 

MateriَHakَDanَKewajibanَpadaَSiswaَKelasَ IVَSD”َmenunjukkanَbahwaَ

terdapat pengaruh baik dari media pembelajaran animasi powtoon untuk hasil 

belajar PPKn. Hasil Penelitian Ini menunjukan bahwa media pembelajaran 

animasi powtoon berpengaruh dalam meningkatkan hasil belajar PPKn siswa, 

hal ini dibuktikan dengan nilai 𝑇ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔> 𝑇𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan skor 3,753 > 1,699 

sehingga penelitian ini bisa dikatakan adanya pengaruh signifikan terhadap 

hasil belajar siswa. 

Tabel 2.2 Perbandingan Penelitian Relevan dengan Penelitian yang Akan 
Dilakukan 

Nama 
Peneliti Judul Penelitian 

Persamaan dengan 
Penelitian yang 

Dilakukan 

Perbedaan 
Penelitian yang 

Dilakukan 
Nur 
Fadlilah, 
Dwi 

The Effectiveness 
of a Video-Based 
Laboratory on 

Menggunakan model 
pembelajaran 
discovery learning 

Mengkaji pengaruh 
model pembelajaran 
discovery learning 
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Sulisworo, 
dan Guntur 
Maruto 
(2020) 

Discovery 
Learning to 
Enhance Learning 
Outcomes 

berbantuan 
laboratorium 
berbasis video untuk 
meningkatkan hasil 
belajar siswa. 

berbantuan video 
animasi berbasis 
powtoon terhadap 
minat dan hasil belajar 
IPS siswa. 

Wilma 
Akihary, 
Rita 
Fransina 
Maruanaya, 
Carolina 
Lestuny, 
dan 
Seplinovye 
Penina 
Maruanaya 
(2023) 

The YouTube-
Assisted 
Discovery 
Learning Model: 
Improving 
Students’ 

Cognitive 
Learning 
Outcomes and 
Critical Thinking 

Menggunakan model 
pembelajaran 
discovery learning 
untuk meningkatkan 
hasil belajar siswa. 

Mengkaji pengaruh 
model pembelajaran 
discovery learning 
berbantuan video 
animasi berbasis 
powtoon terhadap 
minat dan hasil belajar 
IPS siswa. 

Mirna, 
Nursalam, 
dan 
Muhammad 
Nawir 
(2022) 

Pengaruh Model 
Pembelajaran 
Discovery 
Learning 
Berbantuan Media 
Animasi 
Kinemaster 
Terhadap Minat 
dan Hasil Belajar 
IPS 

Mengkaji pengaruh 
model pembelajaran 
discovery learning 
terhadap minat dan 
hasil belajar IPS 

Mengkaji pengaruh 
model pembelajaran 
discovery learning 
berbantuan video 
animasi berbasis 
powtoon terhadap 
minat dan hasil belajar 
IPS 

Darmawati 
et al. (2021) 

Pengaruh Model 
Pembelajaran 
Discovery 
Learning Berbasis 
Media Animasi 
Terhadap Hasil 
Belajar IPS Murid 
Kelas V SD Inpres 
Tattakang 
Pallangga 

Mengkaji pengaruh 
model pembelajaran 
discovery learning 
terhadap hasil belajar 
IPS 

Mengkaji pengaruh 
model pembelajaran 
discovery learning 
berbantuan video 
animasi berbasis 
powtoon terhadap 
minat dan hasil belajar 
IPS 

Ninik 
Indawati 
dan Denna 
Delawanti 
Chrisyarani 
(2020) 

Pengaruh Model 
Pembelajaran 
Discovery 
Learning 
Terhadap Hasil 
Belajar IPS Siswa 
Kelas IV SDI 
Lengkong Wol 
Kecamatan Welak 

Mengkaji pengaruh 
model pembelajaran 
discovery learning 
terhadap hasil belajar 
IPS 

Mengkaji pengaruh 
model pembelajaran 
discovery learning 
berbantuan video 
animasi berbasis 
powtoon terhadap 
minat dan hasil belajar 
IPS 
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Kabupaten 
Manggarai Barat 
Tahun Pelajaran 
2019/2020 

Uus 
Toharuddin 
dan Iwan 
Setia 
Kurniawan 
(2023) 

Improving Student 
Learning 
Outcomes Using 
Powtoon Media 
Apps 

Menggunakan media 
powtoon untuk 
meningkatkan hasil 
belajar. 

Mengkaji pengaruh 
penggunaan media 
powtoon terhadap 
minat dan hasil belajar 
IPS siswa. 

Deiby 
Tiwow, 
Veronica 
Wongkar, 
Navel 
Oktaviandy 
Mangelep, 
dan Edino 
Ayub 
Lomban 
(2022) 

Pengaruh Media 
Pembelajaran 
Animasi Powtoon 
Terhadap Hasil 
Belajar Ditinjau 
dari Minat Belajar 
Peserta Didik 

Mengkaji pengaruh 
penggunaan animasi 
powtoon terhadap 
minat dan hasil 
belajar siswa 

Mengkolaborasikan 
penerapan model 
pembelajaran 
discovery learning 
dengan penggunaan 
video animasi berbasis 
powtoon dalam 
mengkaji pengaruhnya 
terhadap minat dan 
hasil belajar IPS 

Ni Wyn 
Nonik 
Asriningsih, 
I Wyn 
Sujana, dan 
I Gst Ayu 
Putu Sri 
Darmawati 
(2022) 

Pengaruh Media 
Pembelajaran 
Animasi Powtoon 
terhadap Hasil 
Belajar PKn 
Materi Hak Dan 
Kewajiban pada 
Siswa Kelas IV 
SD 

Mengkaji pengaruh 
penggunaan media 
animasi powtoon 
terhadap hasil belajar 
siswa 

Mengkolaborasikan 
penerapan model 
pembelajaran 
discovery learning 
dengan penggunaan 
video animasi berbasis 
powtoon dalam 
mengkaji pengaruhnya 
terhadap minat dan 
hasil belajar IPS 

 

C. Kerangka Pikir 

Pembelajaran dengan menerapkan model pembelajaran discovery 

learning memiliki peran penting dalam menarik minat dan hasil belajar siswa. 

Dengan berbantuan video animasi berbasis powtoon, diharapkan pembelajaran 

dengan menerapkan model pembelajaran discovery learning ini dapat 

membantu dan memberikan dampak positif terhadap minat dan hasil belajar 

siswa, yang dalam hal ini pada mata pelajaran IPS. Dengan adanya penelitian 
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ini dapat diketahui dan dijadikan evaluasi bagi guru tentang pengaruh model 

pembelajaran discovery leraning berbantuan video animasi berbasis powtoon 

terhadap minat dan hasil belajar IPS siswa kelas IV Gugus I Kecamatan 

Tompobulu Kabupaten Maros Kabupaten Maros. 

Adapun bagan kerangka pikir dalam penelitian ini, disajikan sebagai 

berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Pikir 

Model Pembelajaran 

Discovery Learning 
Berbantuan Video Animasi 

Berbasis Powtoon 

Model Pembelajaran 

Konvensional 

Pembelajaran IPS 

Pretest 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Temuan 

Analisis Data 

Tidak Berpengaruh Berpengaruh 

Postest 

Minat Belajar Hasil Belajar 
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D. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan bagam kerangka pikir yang telah dipaparkan sebelumnya, 

maka hipotesis dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Hipotesis untuk variabel dependen minat belajar, yaitu: 

Terdapat pengaruh model discovery learning berbantuan video animasi 

berbasis powtoon terhadap minat belajar IPS siswa kelas IV gugus I 

Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros. 

2. Hipotesis untuk variabel dependen hasil belajar, yaitu: 

Terdapat pengaruh model pembelajaran discovery learning berbantuan 

video animasi berbasis powtoon terhadap hasil belajar IPS siswa kelas IV 

gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros. 

3. Hipotesis untuk variabel dependen minat dan hasil belajar, yaitu: 

Terdapat pengaruh model pembelajaran discovery learning berbantuan 

video animasi berbasis powtoon terhadap minat dan hasil belajar IPS siswa 

kelas IV gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan metode 

eksperimen untuk mengetahui pengaruh suatu tindakan atau treatment terhadap 

suatu variabel. Hal ini sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh 

Masyhud (2021) yang manjelaskan bahwa penelitian eksperimen merupakan 

penelitian yang dimaksudkan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh atau 

dampak dari suatu perlakuan (treatment) tertentu terhadap perubahan suatu 

kondisi atau keadaan tertentu. 

Desain penelitian yang digunakan adalah quasi eksperimental design. 

Quasi eksperimental design bertujuan untuk mengetahui perbedaan antara dua 

variabel atau lebih kelompok yang menjadi subjek penelitian (Sugiyono, 2013). 

Pemilihan desain ini dengan pertimbangan untuk mengetahui keadaan awal 

siswa, adakah perbedaan antara kelompok eksperimen dengan kelompok 

kontrol. Penelitian ini melibatkan dua kelas, yaitu kelas eksperimen dengan 

menerapkan model pembelajaran discovery learning berbantuan video animasi 

berbasis powtoon dan kelas kontrol dengan menerapkan model pembelajaran 

konvensional.  

 

 

 



50 

 

 

Berikut tabel desain penelitian: 

Tabel 3.1 Desain Penelitian 

Kelompok Pre-test Perlakuan Post-test 
A O1 X1 O3 

B O2  O4 

Sumber : (Sugiyono, 2012) 
 

Keterangan: 

A : Kelas eksperimen 

B : Kelas kontroll 

X1 : Perlakuan dengan model pembelajaran discovery learning berbantuan 

video animasi berbasis powtoon 

O1 : Pretest kelas eksperimen 

O2 : Pretest kelas kontrol 

O3 : Posttest kelas eksperimen 

O4 : Posttest kelas kontrol 

 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah Dasar Gugus I Kecamatan 

Tompobulu Kabupaten Maros Kabupaten Maros.  Waktu pelaksanaan 

penelitian dilakukan pada 17 Maret s/d 17 Mei 2025. 

 

C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah keseluruhan subjek dan objek pada suatu penelitian 

dengan mutu dan ciri-ciri tertentu untuk diteliti dan diambil kesimpulannya 
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oleh peneliti (Sugiyono, 2013). Populasi dalam penelitian ini adalah siswa 

kelas IV pada Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros Kabupaten 

Maros. 

Tabel 3.2 Populasi Penelitian 

No Sekolah 
Rincian Siswa 

Kelas IV 
Jumlah 

1. UPTD SDN 246 Bonto-Bonto 14 

119 siswa 

2. UPTD SDN 238 Inpres Bontoparang 18 

3. UPTD SDN 130 Inpres Gantarang 25 

4.  UPTD SDN 206 Inpres Bassikalling 15 

5. UPTD SDN 242 Inpres Damma 24 

6. UPTD SDN 152 Inpres Baddo Ujung 11 

7. UPTD SDN 224 Inpres Lekoboddong 12 

Sumber : Data Dapodik se-Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten    
Maros 

 
2. Sampel 

Sampel adalah bagian dari jumlah populasi (Sugiyono, 2013). 

Penarikan sampel yang digunakan untuk menentukan kelas kontrol dan 

kelas eksperimen adalah random sampling. Random sampling yang berarti 

secara teoritis, semua anggota dalam populasi mempunyai probabilitas atau 

kesempatan yang sama untuk dipilih menjadi sampel penelitian (Suardi, 

2023:37). Berdasarkan hasil pengambilan sampel penelitian, maka terpilih 

2 sekolah yaitu UPTD SDN 242 Inpres Damma sebagai kelas kontrol dan 

UPTD SDN 130 Inpres Gantarang sebagai kelas eksperimen yang akan 
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diberikan perlakuan dengan menerapkan model pembelajaran discovery 

learning berbantuan video animasi berbasis powtoon. 

Tabel 3.3 Sampel Penelitian 

No Sekolah 
Jumlah Siswa 

Kelas IV 
Ket. 

1. UPTD SDN 242 Inpres Damma  24 Kelas kontrol 

2. UPTD SDN 130 Inpres Gantarang 25 Kelas eksperimen 

Sumber : Data Dapodik se-Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten 
Maros 

 

D. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat bantu pengumpul data atau informasi 

di lapangan terkait dengan variabel-variabel yang akan diteliti. Pada penelitian 

ini instrument yang digunakan, yaitu: 

1. Angket Minat Belajar  

Instrumen penelitian yang digunakan untuk meneliti minat belajar 

siswa menggunakan angket.  Angket dalam penelitian ini berupa pernyataan 

yang dibuat peneliti untuk mengetahui minat belajar siswa dalam 

pembelajaran IPS sebelum dan setelah diberikan perlakuan dengan 

menggunakan model pembelajaran Discovery Learning berbantuan video 

animasi berbasis powtoon (Hulu & Telaumbanua, 2022). 

2. Lembar Observasi 

Observasi merupakan pengamatan langsung di kelas selama 

penelitian berlangsung untuk mengumpulkan data terkait dengan interaksi 

siswa, keterlibatan. Observasi juga dilakukan sebelum dan setelah 
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pemberian perlakuan dengan tujuan membantu peneliti mendapatkan data 

secara langsung di lapangan untuk mengukur minat dan sikap siswa melalui 

model pembelajaran discovery learning berbantuan video animasi berbasis 

powtoon (Wijayanti et al., 2022). 

3. Tes  

Instrumen tes juga digunakan dalam penelitian ini berupa soal 

pilihan ganda. Tes tersebut digunakan untuk mengukur pemahaman materi 

dan  hasil belajar siswa sebelum dan setelah diberikan perlakuan dengan 

menggunakan model pembelajaran discovery learning berbantuan video 

animasi berbasis powtoon (Roisah et al., 2023). 

4. Dokumentasi 

Teknik dokumentasi, peneliti gunakan untuk melengkapi sekaligus 

menambah keakuratan data yang diperoleh selama proses penelitian. 

Dokumentasi yang akan dikumpulkan dalam penelitian ini berupa buku 

rapor dan jurnal harian (Roisah et al., 2023). 

 

E. Definisi Operasional 

Secara operasional, definisi variable penelitian ini dapat dijelaskan 

sebagai berikut:  

1. Model Pembelajaran Discovery Learning  

Model pembelajaran discovery learning adalah model pembelajaran 

dengan menempatkan siswa sebagai pembelajar atau subjek belajar aktif. 

Dalam proses pembelajaran siswa dilibatkan langsung untuk mengonstruksi 
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sendiri pengetahuan, informasi, atau menghubungkan pengetahuan yang 

telah dimilikinya terhadap suatu objek melalui berbagai kegiatan belajar 

seperti penelusuran, penyelidikan, pengamatan, menganalisis, hingga pada 

tahap kesimpulan sehingga apa yang ditemukan sendiri oleh siswa dapat ia 

lihat dan rasakan langsung sehingga dapat bertahan lama dalam memori atau 

ingatan siswa. 

2. Video Animasi Berbasis Powtoon 

Video animasi berbasis powtoon merupakan sebuah video yang 

didesain dengan menggunakan aplikasi powtoon yang dapat diakses secara 

online melalui situs www.powtoon.com. Video animasi berbasis powtoon ini 

menjadi alat pendukung atau perangkat pembelajaran bagi guru dalam 

membantu proses pembelajaran agar tercapai tujuan pembelajaran yang 

diharapkan. Dalam penggunaannya, video animasi berbasi powtoon ini 

dapat membuat proses pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan, 

karena tersedianya berbagai fitur, seperti latar, animasi, serta gambar-

gambar lucu dan menarik sesuai kebutuhan pembelajaran. Sehingga 

pembelajaran menjadi lebih bermakna dan tidak membosankan.  

3. Minat Belajar 

Minat belajar adalah kecenderungan seseorang untuk memberikan 

perhatian dan ketertarikan terhadap segala sesuatu yang berhubungan 

dengan proses belajar yang sedang dilakukannya. Minat belajar merupakan 

salah satu faktor utama tercapainya suatu tujuan karena minat yang timbul 

dalam diri seseorang akan membangkitkan perhatiannya untuk melakukan 

http://www.powtoon.com/
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kegiatan dengan penuh semangat dalam proses belajar. Adapun indikator 

minat belajar, yaitu perhatian dalam belajar, perasaan senang, ketertarikan, 

dan keterlibatan siswa. 

4. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah tujuan yang dicapai, kemampuan dan 

keterampilan yang dimiliki, perubahan tingkah laku, atau ketercapaian 

kompetensi oleh siswa setelah melewati rangkaian kegiatan pembelajaran. 

Hasil belajar dalam penelitian ini akan dinilai dari aspek kognitif. 

 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data adalah kegiatan mengumpulkan data atau 

informasi terkait dengan variabel yang akan diteliti. Penelitian ini 

menggunakan teknik observasi, angket, dan tes (pretest-posttest). 

1. Kuesioner 

Kuesioner digunakan untuk mengukur minat belajar siswa. Kuisioner 

diartikan sebagai daftar/list pertanyaan yang tersusun dengan baik, sudah 

matang, dimana responden dan interviewer tinggal memberikan jawaban atau 

pilihan tertentu (Anggraini dkk., 2022). Pentingnya kuesioner sebagai alat 

pengumpulan data adalah untuk memperoleh suatu data yang sesuai dengan 

tujuan penelitian yang akan dilakukan. Oleh karena itu isi kuesioner harus 

sesuai dengan hipotesis penelitian. 

Kuesioner terbagi atas dua jenis, yakni kesioner terbuka dan kuesioner 

tertutup. Kuesioner terbuka adalah kesioner dimana akan diperoleh jawaban 
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yang bervariatif dari para responden, sedangkan kuesioner tertutup yaitu 

responden hanya bisa memilih salah satu dari jawaban yang telah 

disediakan. Penelitian ini akan menggunakan kesioner tertutup. Kesioner ini 

digunakan untuk mengetahui minat belajar masing-masing siswa. Adapun 

yang menjadi indikator minat belajar, yaitu: Perasaan senang, ketertarikan 

siswa, perhatian siswa, dan keterlibatan siswa. 

2. Observasi 

Observasi merupakan pengamatan langsung di kelas selama 

penelitian berlangsung untuk mengumpulkan data terkait dengan interaksi 

siswa, keterlibatan, dan pemahaman materi.  Observasi juga dilakukan 

sebelum dan setelah pemberian perlakuan dengan tujuan membantu peneliti 

mendapatkan data secara langsung dilapangan untuk mengukur kemampuan 

berpikir kritis siswa (Wijayanti et al., 2022). 

3. Tes 

Tes adalah memberikan sejumlah soal untuk dijawab oleh seseorang 

guna mengetahui dan mengukur kemajuan hasil belajar. Teknik 

pengumpulan data dengan metode tes ini dilakukan secara subjektif dengan 

bentuk soal essai atau soal uraian. Soal uraian merupakan tes yang menuntut 

pendapat, jawaban, pikiran, maupun gagasan seseorang dalam 

menjawabnya (Widoyoko, 2014). 

4. Dokumentasi  

Dokumentasi adalah suatu cara yang digunakan untuk memperoleh 

data dan informasi dalam bentuk buku, arsip, dokumen, tulisan angka dan 



57 

 

 

gambar yang berupa laporan serta keterangan yang dapat mendukung 

penelitian (Sugiyono, 2013). Dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan 

data sekunder atau pendukung pada penelitian. Dokumentasi yang 

digunakan dalam penelitian ini meliputi profil sekolah, absensi siswa, 

Capaian Pembelajaran (CP) dan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) pada 

mata pelajaran IPS. 

 

G. Teknik Analisis Data 

Setelah data atau informasi terkait dengan variabel-variabel penelitian 

terkumpul, selanjutnya dilakukan analisis data. Kegiatan analisis data 

merupakan kegiatan mengelompokkan data, mentabulasi data, menyajikan 

data, penghitungan data untuk menjawab rumusan masalah dan menguji 

hipotesis.  

Dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis data statistik 

deskriptif dan statistik inferensial.  

1. Analisis Statistik Deskriptif  

Analisis statistik deskriptif digunakan untuk menganalisis data 

dengan cara mendeskripsikan data yang terkumpul (Sugiyono, 2013). 

Penyajian data dilakukan melalui tabel, grafik, diagram, perhitungan 

modus, median, mean penyebaran data melalui perhitungan rata-rata, 

standar deviasi, dan perhitungan persentase. Analisis statistik deskriptif 

dalam penelitian ini dimaksudkan untuk mendeskripsikan minat dan hasil 

belajar melalui model pembelajaran discovery learning berbantuan video 
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animasi berbasis powtoon baik pada kelas eksperimen maupun pada kelas 

kontrol. Data yang diperoleh dari hasil pretest dan posttest akan diolah 

menggunakan JASP (Jefferys’s Amazing Statistics Program). 

a. Data Minat Belajar 

Pengukuran minat belajar siswa dilakukan dengan teknik angket. 

Pengukuran minat belajar dilakukan baik di kelas eksperimen maupun 

kelas kontrol setelah diterapkan perlakuan. Data penelitian kemudian 

dianalisis secara deskriptif berdasarkan pencapaian masing-masing 

indikator minat belajar. 

Angket minat belajar siswa dianalisis secara deskriprif. Angket 

minat belajar pada penelitian ini didesain berdasarkan skala model likert 

yang berisi sejumlah pernyataan yang harus dipilih siswa dengan 

mencentang atau menceklis (✓) pilihan jawaban Sangat Setuju (SS), 

Setuju (S),Tidak Setuju (TS), atau Sangat Tidak Setuju (STS). Kategori 

Sangat Setuju (SS) diberi skor 4, Setuju (S) diberi skor 3, Tidak Setuju 

(TS) diberi skor 2, dan Sangat Tidak Setuju (STS) diberi skor 1.  

Jika angket sudah disebar dan diisi oleh siswa, maka hasilnya 

akan diolah menggunakan rumus sebagai berikut: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝐴𝑘ℎ𝑖𝑟 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝐵𝑜𝑏𝑜𝑡
× 100 =  𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 
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Hasil persentase perolehan tersebut akan diklasifikasikan dengan 

kriteria sebagai berikut: 

Tabel 3.4. Klasifikasi persentase Minat Belajar 

Persentase Kriteria 
90%-100% Sangat tinggi 
80%-89% Tinggi 
65%-79% Sedang 
55%-64% Rendah 
0%-54% Sangat rendah 

Sumber : (Hulu & Telaumbanua, 2022) 

b. Data Hasil Belajar 

Data hasil belajar siswa dianalisis secara deskriptif. Data yang 

diperoleh dari hasil pretest dan posttest dianalisis untuk mengetahui skor 

hasil belajar siswa sebelum dan sesudah perlakuan (treatment). Data 

tersebut dianalisis dengan menggunakan penyesuaian antara hasil tes 

dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) mata pelajaran IPS yang 

ditetapkan sekolah yaitu 75 ketuntasan belajar siswa secara individu 

maupun secara klasikal. Seorang siswa dikatakan tuntas secara individu 

apabilaَskorَyangَdiperolehnyaَadalahَ≥َ75,َsedangkanَdikatakanَtuntasَ

secara klasikal apabila tercapai 75% siswa telah tuntas secara individu. 

Rumus untuk hitung rata-rata meannya : 

𝑥̅ =
Ʃ𝑥

𝑛
 

Keterangan :  

𝑥̅  : Rata-rata 

n    : Banyaknya data 



60 

 

 

Kriteria yang digunakan untuk menentukan kategori hasil belajar 

siswa sebagai berikut: 

Tabel 3.5 Kriteria Hasil Belajar 

KKM 
Satuan 
Guruan 

Panjang 
Interval 

Rentang Predikat 
A 

(Sangat 
Baik) 

B 
(baik) 

C 
(Cukup) 

D 
(Perlu 

Bimbingan) 
80 20/3 = 6,7 93-100 87-92 80-86 0-79 
75 25/3 = 8,3 92-100 83-91 75-82 0-74 
70 30/3 = 10 90-100 80-89 70-79 0-69 
65 35/3 = 11,7 88-100 77-87 65-76 0-64 

Sumber: Permendikbud Nomor 23 tahun 2016 

2. Analisis Statistik Inferensial  

Analisis Statistik Inferensial merupakan teknik statistik yang 

digunakan untuk menganalisis data sampel dan hasilnya diberlakukan untuk 

populasi (Sugiyono, 2013). Analisis statistik inferensial digunakan untuk 

menguji hipotesis penelitian. Sebelum menguji hipotesis akan dilakukan uji 

prasyarat data meliputi uji normalitas dan uji homogenitas.  

a. Uji Prasyarat 

1) Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk menguji data minat dan hasil 

belajar siswa dengan asumsi jika nilai signifikansi (Sig.) > 0,05 maka 

data penelitian terdistribusi normal. Sebaliknya, jika nilai 

signifikansinya (Sig.) < 0,05 maka data penelitian tidak terdistribusi 

normal.  
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2) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah data 

yang diperoleh berasal dari populasi yang bersifat homogen atau 

tidak.  

b. Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis untuk mengetahui pengaruh variabel bebas 

terhadap masing-masing variabel terikat menggunakan uji T-test. Uji-t 

digunakan untuk mengetahui pengaruh secara parsial pada variabel bebas 

terhadap variabel terikat.  

1) Hipotesis yang diujikan untuk variabel dependen minat belajar adalah 

sebagai berikut : 

H0 : Tidak terdapat pengaruh model pembelajaran discovery 

learning berbantuan video animasi berbasis powtoon 

terhadap minat belajar IPS siswa kelas IV Gugus I 

Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros. 

H1 : Terdapat pengaruh model pembelajaran discovery learning 

berbantuan video animasi berbasis powtoon terhadap minat 

belajar IPS siswa kelas IV Gugus I Kecamatan Tompobulu 

Kabupaten Maros. 

2) Hipotesis yang diujikan untuk variabel dependen hasil belajar adalah 

sebagai berikut : 

H0 : Tidak terdapat pengaruh model pembelajaran discovery 

learning berbantuan video animasi berbasis powtoon 
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terhadap hasil belajar IPS siswa kelas IV Gugus I 

Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros.  

H1 : Terdapat pengaruh model pembelajaran discovery learning 

berbantuan video animasi berbasis powtoon terhadap hasil 

belajar IPS siswa kelas IV Gugus I Kecamatan Tompobulu 

Kabupaten Maros. 

Adapun kriteria pengujian menggunakan angka signifikansi 

sebagai berikut: 

1) Jika angka signifikansi (Sig.) > 0,05, maka H0 diterima dan H1 ditolak. 

2) Jika angka signifikansi (Sig.) < 0.05, maka H1 diterima dan H0 ditolak. 

Pengujian hipotesis untuk mengukur pengaruh variable bebas 

(independent variable) terhadap beberapa variable terikat (dependent 

variable) secara sekaligus atau simultan menggunakan uji One Way 

Multivariate Analysis of Variance (One Way MANOVA).  

Hipotesis yang diujikan untuk variabel dependen minat belajar 

dan hasil belajar adalah sebagai berikut : 

H0 : pTidak terdapat pengaruh model pembelajaran discovery 

learning berbantuan video animasi berbasis powtoon terhadap 

minat dan hasil belajar IPS siswa kelas IV Gugus I Kecamatan 

Tompobulu Kabupaten Maros. 

H1 : Terdapat pengaruh model pembelajaran discovery learning 

berbantuan video animasi berbasis powtoon terhadap minat 



63 

 

 

dan hasil belajar IPS siswa kelas IV Gugus I Kecamatan 

Tompobulu Kabupaten Maros. 

Adapun kriteria pengujian menggunakan angka signifikansi 

sebagai berikut: 

1) Jika angka signifikansi (Sig.) > 0,05, maka H0 diterima dan H1 ditolak. 

2) Jika angka signifikansi (Sig.) < 0.05, maka H1 diterima dan H0 ditolak. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

1. Pengaruh Model Pembelajaran Discovery Learning Berbantuan Video 

Animasi Berbasis Powtoon Terhadap Minat Belajar IPS Siswa Kelas IV 

Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros  

a. Analisis Statistik Deskriptif Minat Belajar 

Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Discovery 

Learning berbantuan video animasi berbasis powtoon terhadap minat 

belajar siswa kelas IV Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten 

Maros, maka dilakukan analisis data deskriptif terhadap data yang telah 

dikumpulkan dengan menggunakan aplikasi JASP (Jefferys’s Amazing 

Statistics Program). Berikut hasil analisis data pengaruh model 

pembelajaran Discovery Learning berbantuan video animasi berbasis 

powtoon terhadap minat belajar IPS siswa kelas IV Gugus I Kecamatan 

Tompobulu Kabupaten Maros: 

Tabel 4.1 Statistik Deskriptif Minat Belajar 

Descriptive Statistics  
 Pretest Minat Belajar Posttest Minat Belajar 

  Eksperimen Kontrol Eksperimen Kontrol 

Valid  25  24  25  24  

Missing  0  0  0  0  

Mode  65.000  55.000  76.000  71.000  

Median  59.000  59.500  84.000  75.000  

Mean  60.160  59.708  84.000  74.500  

Std. Deviation  6.956  6.273  6.258  7.507  
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Descriptive Statistics  
 Pretest Minat Belajar Posttest Minat Belajar 

  Eksperimen Kontrol Eksperimen Kontrol 

Variance  48.390  39.346  39.167  56.348  

Range  29.000  28.000  21.000  26.000  

Minimum  46.000  45.000  75.000  60.000  

Maximum  75.000  73.000  96.000  86.000  

ᵃ Theَmodeَisَcomputedَassumingَthatَvariablesَareَdiscrete. 
 
Berdasarkan tabel 4.1 tersebut, jumlah siswa pada kelas 

eksperimen sebanyak 25 siswa. Adapun nilai rata-rata (mean) minat 

belajar siswa sebelum adanya perlakuan pada kelas eksperimen adalah 

60,16 dan setelah adanya perlakuan menjadi 84. Nilai range kelas 

eksperimen sebelum perlakuan adalah 29 dan setelah perlakuan menjadi 

21. Nilai minimum motivasi belajar siswa sebelum perlakuan adalah 46 

dan setelah diberikan perlakuan adalah 75. Nilai maksimum minat belajar 

siswa sebelum perlakuan adalah 75 dan setelah adanya perlakuan 

menjadi 96.  

Pada kelas kontrol jumlah siswa sebanyak 24 siswa. Adapun nilai 

rata-rata minat belajar siswa sebelum mendapat perlakuan adalah 59,71 

dan setelah mendapat perlakuan menjadi 74,50. Nilai range sebelum 

perlakuan adalah 28 dan setelah mendapat perlakuan adalah 26. Nilai 

minimum minat belajar sebelum mendapat perlakuan adalah 45 dan 

setelah mendapat perlakuan adalah 60. Nilai maksimum sebelum 

perlakuan adalah 73 dan setelah mendapat perlakuan adalah 86. 

Pada tahap pretest, nilai rata-rata minat belajar pada kelompok 

eksperimen adalah 60,16, sedangkan pada kelompok kontrol adalah 
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59,71. Hal ini menunjukkan bahwa sebelum perlakuan diberikan,  minat 

belajar peserta di kelompok eksperimen sudah sedikit lebih tinggi 

daripada kelompok kontrol, namun perbedaannya tidak terlalu mencolok. 

Setelah diberikan perlakuan (intervensi), hasil posttest kelompok 

eksperimen menunjukkan peningkatan yang signifikan dengan nilai rata-

rata minat belajar mencapai 84,00. Minat belajar pada kelompok kontrol 

juga meningkat pada posttest, meskipun tidak setinggi kelompok 

eksperimen. Nilai rata-rata minat belajar kelompok kontrol adalah 74,50. 

Secara umum, data ini menunjukkan bahwa perlakuan/intervensi yang 

diberikan pada kelompok eksperimen efektif dalam meningkatkan minat 

belajar siswa. 

Perbandingan antara pretest dan posttest menunjukkan adanya 

peningkatan minat belajar pada kedua kelompok. Namun, peningkatan 

pada kelompok eksperimen jauh lebih tinggi dan konsisten. Nilai rata-

rata minat belajar kelompok eksperimen meningkat sekitar 23,84 (dari 

60,16 menjadi 84,00), sementara kelompok kontrol meningkat sekitar 

14,79 (dari 59,71 menjadi 74,50). Selain itu, sebaran data pada kelompok 

eksperimen menjadi jauh lebih rapat pada posttest (standar deviasi turun 

dari 6,956 menjadi 6,258) menunjukkan bahwa sebagian besar responden 

di kelompok ini mencapai tingkat minat belajar yang tinggi dan seragam. 
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Berikut ini grafik perbandingan skor rata-rata minat belajar siswa 

pada pelaksanan pretest dan posttest untuk kelas eksperimen dan kelas 

kontrol: 

 
Gambar 4.1 Grafik Perbandingan Skor Nilai Rata-rata Minat 

Belajar Siswa pada Pelaksanaan Pretest dan Posttest 

Grafik tersebut memberikan gambaran secara jelas pengaruh 

model pembelajaran discovery learning berbantuan video animasi 

berbasis powtoon terhadap minat belajar yang signifikan pada kelas 

eksperimen. Selanjutnya untuk melihat kriteria klasifikasi nilai rata-rata 

pretest dan postetst pada kelas kontrol dan kelas eksperimen dapat dilihat 

pada tabel berikut: 

Tabel 4.2 Distribusi Persentase Minat Belajar Siswa pada  
Pelaksanaan Pretest dan Posttest 

No Persentase Kategori 
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Nilai Rata-rata Nilai Rata-rata 
Pretest Posttest Pretest Posttest 

1. 90% - 100% 
Sangat 
Tinggi 

- - - - 

2. 80% - 89% Tinggi - 84,00 - - 
3. 65% - 79% Sedang - - - 74,50 
4. 55% - 64% Rendah 60,16 - 59,71 - 

5. 0% - 54% 
Sangat 
Rendah 

- - - - 

0

20

40

60

80

100

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol

60.16 59.71

84
74.5

Pretest Posttest
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Tabel 4.2 tersebut menunjukkan bahwa rata-rata pretest minat 

belajar siswa pada kelas ekperimen sebesar 60,16 dengan persentase 

60,16% berada pada kategori rendah, dan rata-rata posttest minat belajar 

pada kelas eksperimen sebesar 84,00 dengan persentase 84% berada pada 

kategori tinggi. Sedangkan rata-rata pretest minat belajar siswa pada 

kelas kontrol sebesar 59,71 dengan persentase 59,71% berada pada 

kategori rendah, dan rata-rata posttest minat belajar pada kelas kontrol 

sebesar 59,71 dengan persentase 59,71% berada pada kategori sedang. 

Hal ini menunjukkan bahwa kelas eksperimen mengalami peningkatan 

minat belajar yang signifikan dalam pembelajaran IPS. 

Berikut ini grafik perbandingan persentase minat belajar siswa 

pada pelaksanan pretest dan posttest untuk kelas eksperimen dan kelas 

kontrol berdasarkan pengkategorian di atas. 

 
Gambar 4.2 Grafik Perbandingan Persentase Minat Belajar IPS Siswa 

pada Pelaksanaan Pretest dan Posttest 
 

Berdasarkan statistik deskriptif ini, dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan yang mencolok dalam peningkatan minat belajar 

Rendah
Rendah2

Tinggi
Sedang

Pretest
Kelas

Eksperimen

Pretest
Kelas

Kontrol

Posttest
Kelas

Eksperimen
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antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok 

eksperimen menunjukkan peningkatan minat belajar yang lebih besar dan 

lebih homogen dibandingkan dengan kelompok kontrol. Hal ini 

mengindikasikan potensi efektivitas intervensi yang diberikan kepada 

kelompok eksperimen dalam meningkatkan minat belajar. 

b. Analisis Statistik Inferensial Minat Belajar 

1) Uji Prasyarat 

Sebelum dilakukan analisis data terlebih dahulu dilakukan uji 

prasyarat data yang terdiri dari uji normalitas sebaran data dan uji 

homogenitas varian. Pengujian prasyarat ini bertujuan menentukan 

jenis statistik yang akan digunakan untuk analisis data. Berikut hasil 

uji normalitas sebaran data dan uji homogenitas varian: 

a) Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah sampel 

yang diteliti berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas 

penelitian ini menggunakan aplikasi JASP (Jeffery’s Amazing 

Statistics Program) jenis uji Shapiro-Wilk dengan taraf signifikansi 

5%. Suatu variabel dikatakan berdistribusi normal apabila taraf 

nilai signifikansi >0,05, sebaliknya tidak berdistribusi normal 

apabila taraf nilai signifikansi <0,05.  
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Hasil uji normalitas minat dan hasil belajar kelas 

eksperimen dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.3 Hasil Uji Normalitas Pretest Minat Belajar Kelas 
Eksperimen 

 

 

 
Berdasarkan tabel 4.3 hasil uji normalitas pretest minat 

belajar kelas eksperimen menunjukkan nilai signifikansi 0,307, 

nilai tersebut lebih besar dari 0,05 sehingga dapat dinyatakan data 

tersebut berdistribusi normal. 

Tabel 4.4 Hasil Uji Normalitas Posttest Minat Belajar Kelas 
Eksperimen 

Fit Statistics  

Test Statistic p 

Shapiro-Wilk  0.938  0.130  

 
Berdasarkan tabel 4.4 hasil uji normalitas posttest minat 

belajar kelas eksperimen menunjukkan nilai signifikansi 0,130, 

nilai tersebut lebih besar dari 0,05 sehingga dapat dinyatakan data 

tersebut berdistribusi normal. 

Tabel 4.5 Hasil Uji Normalitas Pretest Minat Belajar Kelas 
Kontrol 

Fit Statistics  

Test Statistic p 

Shapiro-Wilk  0.965  0.546  

 

Fit Statistics  

Test Statistic p 

Shapiro-Wilk  0.954  0.307  
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Berdasarkan tabel 4.5 hasil uji normalitas pretest minat 

belajar kelas kontrol menunjukkan nilai signifikansi 0,546, nilai 

tersebut lebih besar dari 0,05 sehingga dapat dinyatakan data 

tersebut berdistribusi normal. 

Tabel 4.6 Hasil Uji Normalitas Posttest Minat Belajar Kelas 
Kontrol 

Fit Statistics  

Test Statistic p 

Shapiro-Wilk  0.946  0.220  

 
Berdasarkan tabel 4.6 hasil uji normalitas posttest minat 

belajar kelas kontrol menunjukkan nilai signifikansi 0,220, nilai 

tersebut lebih besar dari 0,05 sehingga dapat dinyatakan data 

tersebut berdistribusi normal. 

b) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas atau uji kesamaan dua varians bertujuan 

untuk mengetahui kedua data tersebut homogen atau tidak dengan 

cara membandingkan kedua variansnya. Uji homogenitas 

dilakukan terhadap sebaran data dari kedua kelas yaitu kelas 

kontrol maupun kelas eksperimen secara bersamaan dengan tujuan 

untuk mengetahui apakah varians dari data kedua kelas tersebut 

homogen atau tidak. Uji yang digunakan adalah uji homogenitas 

varians. 

Uji homogenitas dilakukan dengan analisis Levene's Test   

melalui aplikasi JASP (Jeffery’s Amazing Statistics Program). 
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Persyaratan homogen jika nilai p > 0,05 dan jika nilai pَ≤َ 0,05َ

maka data tersebut tidak homogen. Adapun hasil uji homogenitas 

minat hasil belajar siswa dalam penelitian ini dapat dilihat pada 

tabel berikut: 

Tabel 4.7 Hasil Uji Homogenitas Pretest Minat Belajar 

Test of Equality of Variances (Levene's)  

  F df1  df2  p 

Pretest Minat Belajar  0.831  1  47  0.367  

 

Berdasarkan tabel 4.7 hasil uji homogenitas terhadap 

pretest minat belajar siswa, menunjukkan nilai p sebesar 0,367 

lebih besar dari 0,05 yang berarti data pretest minat belajar siswa 

tersebut homogen. Berikut disajikan grafik hasil uji homogenitas 

pretest minat belajar siswa dalam penelitian yaitu: 

 

Gambar 4.3 Grafik Uji Homogenitas Pretest Minat Belajar 

Jika disajikan dalam bentuk grafik, maka akan nampak 

seperti pada gambar 4.3 homogenitas varians terpenuhi, karena 

variansi antar kelompok tampak serupa terlihat pada garis yang 

hampir sama. Sehingga tidak uncul perbedaan yang mencolok pada 



73 

 

 

rata-rata motivasi pretest. Hal ini juga menyimpulkan bahwa 

motivasi kedua kelompok berada dalam kondisi awal yang setara 

dan perbandingan perlakuan selanjutnya akan menjadi lebih valid. 

Tabel 4.8 Hasil Uji Homogenitas Posttest Minat Belajar 

Test of Equality of Variances (Levene's)  

  F df1  df2  p 

Posttest Minat Belajar  0.982  1  47  0.327   
 

Berdasarkan tabel 4.8 hasil uji homogenitas terhadap 

posttest minat belajar siswa, menunjukkan nilai p sebesar 0,327 

lebih besar dari 0,05 yang berarti data posttest minat belajar siswa 

tersebut homogen. Berikut disajikan grafik hasil uji homogenitas 

posttest minat belajar siswa dalam penelitian, yaitu: 

 

Gambar 4.4 Grafik Uji Homogenitas Posttest Minat Belajar 

Berdasarkan gambar 4.4 diatas tidak terdapat perbedaan 

mencolok dalam variansi posttest motivasi antara kelompok 

eksperimen dan kontrol. Dengan demikian, syarat homogenitas 



74 

 

 

varians secara visual terpenuhi. Hal ini menunjukkan bahwa kedua 

kelompok memiliki sebaran data yang serupa. 

2) Uji Hipotesis 

Setelah uji normalitas dan homogenitas terpenuhi, langkah 

selanjutnya melakukan pengujian hipotesis. Dasar pengambilan 

keputusan dalam uji hipotesis, yakni jika nilai p>0,05 maka dikatakan 

tidak terdapat pengaruh yang signifikan yang berarti H0 diterima. 

Sebaliknya jika nilai p<0,05 maka dikatakan terdapat pengaruh yang 

signifikan yang berarti H1 diterima. 

Tabel 4.9 Hasil Uji Hipotesis Posttest Minat Belajar 

Independent Samples T-Test  

 U Df P 
Hodges-
Lehmann 
Estimate 

Rank-
Biserial 

Correlation 

SE Rank-
Biserial 

Correlation 

Posttest 
Minat 
Belajar 

 488.500    < .001  9.000  0.628  0.165  

Note.   For the Mann-Whitney test, effect size is given by the rank biserial correlation. 
Note.  Mann-Whitney U test. 

 
Berdasarkan tabel 4.9 hasil uji hipotesis Independent Samples 

T-Test jenis Mann Whitney minat belajar siswa di atas menunjukkan 

bahwa nilai p sebesar <0,001 yang berarti lebih kecil dari 0,05 maka 

H1 diterima dan H0 ditolak atau dapat disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh model pembelajaran discovery learning berbantuan video 

animasi berbasis powtoon terhadap minat belajar IPS siswa kelas IV 

Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros. 
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2. Pengaruh Model Pembelajaran Discovery Learning Berbantuan Video 

Animasi Berbasis Powtoon Terhadap Hasil Belajar IPS Siswa Kelas IV 

Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros 

a. Analisis Statistik Deskriptif Hasil Belajar 

Pretest hasil belajar diberikan kepada siswa pada pertemuan 

pertama dan posttest hasil belajar diberikan kepada siswa pada 

pertemuan terakhir. Hasil prettest dan posttest hasil belajar tersebut 

kemudian dikumpulkan, diperiksa dan dianalisis oleh peneliti. Berikut 

hasil analisis data pengaruh model pembelajaran Discovery Learning 

berbantuan video animasi berbasis powtoon terhadap hasil belajar IPS 

siswa kelas IV Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros: 

Tabel 4.10 Statistik Deskriptif Hasil Belajar Siswa 

Descriptive Statistics  
 Pretest Hasil Belajar Posttest Hasil Belajar 

  Eksperimen Kontrol Eksperimen Kontrol 

Valid  25  24  25  24  

Missing  0  0  0  0  

Mode  37.000  37.000  80.000  70.000  

Median  47.000  40.000  87.000  70.000  

Mean  45.000  42.042  84.040  66.708  

Std. Deviation  9.979  9.452  8.820  12.260  

Variance  99.583  89.346  77.790  150.303  

Range  37.000  33.000  30.000  40.000  

Minimum  30.000  27.000  67.000  47.000  

Maximum  67.000  60.000  97.000  87.000  

ᵃ Theَmode is computed assuming that variables are discrete. 
 

Berdasarkan tabel 4.10 tersebut, jumlah siswa pada kelas 

eksperimen sebanyak 25 siswa. Adapun nilai rata-rata (mean) hasil 

belajar siswa sebelum adanya perlakuan pada kelas eksperimen adalah 
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45,00 dan setelah adanya perlakuan menjadi 84,04. Nilai range kelas 

eksperimen sebelum perlakuan adalah 37 dan setelah perlakuan adalah 

30. Nilai minimum hasil belajar siswa sebelum perlakuan adalah 30 dan 

setelah diberikan perlakuan adalah 67. Nilai maksimum hasil belajar 

siswa sebelum perlakuan adalah 67 dan setelah adanya perlakuan 

menjadi 97. 

Pada kelas kontrol jumlah siswa sebanyak 24 siswa. Adapun nilai 

nilai rata-rata hasil belajar siswa sebelum mendapat perlakuan adalah 

42,04 dan setelah mendapat perlakuan menjadi 66,71. Nilai range 

sebelum perlakuan adalah 33 dan setelah mendapat perlakuan adalah 40. 

Nilai minimum hasil belajar sebelum mendapat perlakuan adalah 27 dan 

setelah mendapat perlakuan adalah 47. Nilai maksimum sebelum 

perlakuan adalah 60 dan setelah mendapat perlakuan adalah 87.  

Perbandingan antara pretest dan posttest menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar pada kedua kelompok. Peningkatan pada 

kelompok eksperimen jauh lebih besar dan konsisten. Nilai rata-rata hasil 

belajar kelompok eksperimen meningkat sekitar 39,04 (dari 45,00 

menjadi 84,04), sementara kelompok kontrol meningkat sekitar 24,67 

(dari 42,04 menjadi 66,71). 
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 Berikut ini grafik perbandingan skor rata-rata hasil belajar IPS 

siswa pada pelaksanan pretest dan posttest untuk kelas eksperimen dan 

kelas kontrol: 

 
Gambar 4.5 Grafik Perbandingan Skor Nilai Rata-rata Hasil 

Belajar Siswa pada Pelaksanaan Pretest dan Posttest 

Grafik tersebut memberikan gambaran secara jelas pengaruh 

model pembelajaran discovery learning berbantuan video animasi 

berbasis powtoon terhadap hasil belajar yang signifikan pada kelas 

eksperimen.  

Selanjutnya untuk melihat kriteria klasifikasi nilai rata-rata 

pretest dan postetst pada kelas kontrol dan kelas eksperimen dapat dilihat 

pada tabel berikut: 

Tabel 4.11 Distribusi Kategori Hasil Belajar Siswa pada  
Pelaksanaan Pretest dan Posttest 

No 
Rentang 

Nilai Kategori 
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Rata-rata Rata-rata 
Pretest Posttest Pretest Posttest 

1. 92-100 
Sangat 
Baik 

- - - - 

2. 83-91 Baik - 84,04 - - 
3. 75-82 Cukup - - - - 

4. 0-74 
Perlu 

Bimbingan 
45,00 - 42,04 66,71 
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Tabel 4.11 tersebut menunjukkan bahwa rata-rata pretest hasil 

belajar siswa pada kelas ekperimen sebesar 45,00 berada pada kategori 

perlu bimbingan, dan rata-rata posttest hasil belajar pada kelas 

eksperimen sebesar 84,04 berada pada kategori baik. Sedangkan rata-rata 

pretest minat belajar siswa pada kelas kontrol sebesar 42,04 berada pada 

kategori perlu bimbingan, dan rata-rata posttest minat belajar pada kelas 

kontrol sebesar 66,71 berada pada kategori perlu bimbingan.   Untuk 

melihat persentase ketuntasan hasil belajar IPS siswa pada pelaksanaan 

pretest dan posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat pada 

tabel 4.12 berikut: 

Tabel 4.12 Deskripsi Ketuntasan Hasil Belajar IPS pada Pelaksanaan Pretest 
dan Posttest 

Skor Kategori 

Pretest Posttest 
Kelas 

Eksperimen 
Kelas 

Kontrol 
Kelas 

Eksperimen 
Kelas 

Kontrol 
F % F % F % F %) 

> 75 Tuntas 0 0 0 0 22 88 7 29 
< 74 Tidak 

Tuntas 25 100 24 100 3 12 17 71 

Jumlah 25 100 24 100 25 100 24 100 
 

Berikut ini grafik perbandingan persentase hasil belajar IPS siswa 

pada pelaksanan pretest dan posttest untuk kelas eksperimen dan kelas 

kontrol berdasarkan pengkategorian di atas: 
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  Gambar 4.6 Grafik Perbandingan Ketuntasan Hasil Belajar IPS Siswa  

pada Pelaksanaan Pretest dan Posttest 
 

Berdasarkan statistik deskriptif ini, dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan dalam peningkatan hasil belajar 

antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok 

eksperimen menunjukkan peningkatan hasil belajar yang lebih besar dan 

lebih konsisten dibandingkan dengan kelompok kontrol. Hal ini 

mengindikasikan potensi efektivitas intervensi yang diberikan kepada 

kelompok eksperimen dalam meningkatkan hasil belajar. 

b. Analisis Statistik Inferensial Hasil Belajar 

1) Uji Prasyarat 

a) Uji Normalitas 

Tabel 4.13 Hasil Uji Normalitas Pretest Hasil Belajar Kelas 
Eksperimen 

Fit Statistics  

Test Statistic p 

Shapiro-Wilk  0.953  0.288  

 
Berdasarkan tabel 4.13 hasil uji normalitas pretest hasil 

belajar kelas eksperimen menunjukkan nilai signifikansi 0,288, 
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nilai tersebut lebih besar dari 0,05 sehingga dapat dinyatakan data 

tersebut berdistribusi normal. 

Tabel 4.14 Hasil Uji Normalitas Posttest Hasil Belajar Kelas 
Eksperimen 

Fit Statistics  

Test Statistic p 

Shapiro-Wilk  0.934  0.108  

 
Berdasarkan tabel 4.14 hasil uji normalitas posttest hasil 

belajar kelas eksperimen menunjukkan nilai signifikansi 0,108, 

nilai tersebut lebih besar dari 0,05 sehingga dapat dinyatakan data 

tersebut berdistribusi normal. 

Tabel 4.15 Hasil Uji Normalitas Pretest Hasil Belajar Kelas 
Kontrol 

Fit Statistics  

Test Statistic p 

Shapiro-Wilk  0.933  0.115  

 
Berdasarkan tabel 4.15 hasil uji normalitas pretest hasil 

belajar kelas kontrol menunjukkan nilai signifikansi 0,115, nilai 

tersebut lebih besar dari 0,05 sehingga dapat dinyatakan data 

tersebut berdistribusi normal. 

Tabel 4.16 Hasil Uji Normalitas Posttest Hasil Belajar Kelas 
Kontrol 

Fit Statistics  

Test Statistic p 

Shapiro-Wilk  0.929  0.093  
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Berdasarkan tabel 4.16 hasil uji normalitas posttest hasil 

belajar kelas kontrol menunjukkan nilai signifikansi 0,093, nilai 

tersebut lebih besar dari 0,05 sehingga dapat dinyatakan data 

tersebut berdistribusi normal. 

b) Uji Homogenitas 

Tabel 4.17 Hasil Uji Homogenitas Pretest Hasil Belajar 

Test of Equality of Variances (Levene's)  

  F df1  df2  p 

Pretest Hasil Belajar  0.152  1  47  0.698  

 
Berdasarkan tabel 4.17 hasil uji homogenitas terhadap 

pretest hasil belajar siswa, menunjukkan nilai p sebesar 0,698 lebih 

besar dari 0,05 yang berarti data pretest hasil belajar siswa tersebut 

homogen. Berikut disajikan grafik hasil uji homogenitas pretest 

hasil belajar siswa dalam penelitian, yaitu: 

 

Gambar 4.7 Grafik Uji Homogenitas Pretest Hasil Belajar 

Berdasarkan grafik pada gambar 4.7 dapat disimpulkan 

bahwa rata-rata pretest hasil belajar antara kedua kelompok relatif 
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setara dengan variansi data (keragaman nilai) antara kelompok juga 

serupa. Dengan demikian, syarat homogenitas terpenuhi. 

Tabel 4.18 Hasil Uji Homogenitas Posttest Hasil Belajar 

Test of Equality of Variances (Levene's)  

  F df1  df2  p 

Posttest Hasil Belajar  2.118  1  47  0.152  

 
Berdasarkan tabel 4.18 hasil uji homogenitas terhadap 

posttest hasil belajar siswa, menunjukkan nilai p sebesar 0,152 

lebih besar dari 0,05 yang berarti data posttest hasil belajar siswa 

tersebut homogen. Berikut disajikan grafik hasil uji homogenitas 

pretest hasil belajar siswa dalam penelitian, yaitu: 

 

Gambar 4.8 Grafik Uji Homogenitas Posttest Hasil Belajar 

Berdasarkan gambar 4.8 di atas, tidak terdapat perbedaan 

mencolok dalam variansi posttest motivasi antara kelompok 

eksperimen dan kontrol. Dengan demikian, syarat homogenitas 

varians secara visual terpenuhi. Hal ini menunjukkan bahwa kedua 

kelompok memiliki sebaran data yang serupa. 
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2) Uji Hipotesis 

Tabel 4.19 Hasil Uji ANOVA Posttest Hasil Belajar 

ANOVA: Posttest Hasil Belajar  

Cases 
Sum of 
Squares 

Df 
Mean 
Square 

F p 

(Intercept)   279689.878  1  279689.878  2469.126  < .001  

Kelas  3678.204  1  3678.204  32.471  < .001  

Residuals   5323.918  47  113.275       

 
Berdasarkan tabel 4.19 hasil uji ANOVA hasil belajar siswa di 

atas menunjukkan bahwa nilai p sebesar <0,001 yang berarti lebih 

kecil dari 0,05 maka H1 diterima dan H0 ditolak atau dapat 

disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran discovery 

learning berbantuan video animasi berbasis powtoon terhadap hasil 

belajar IPS siswa kelas IV Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten 

Maros. 

3. Pengaruh Model Pembelajaran Discovery Learning Berbantuan Video 

Animasi Berbasis Powtoon Terhadap Minat dan Hasil Belajar IPS 

Siswa Kelas IV Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros 

a. Analisis Statistik Deskriptif Minat dan Hasil Belajar 

Berikut analisis statistik deskriptif minat dan hasil belajar IPS 

siswa kelas IV Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros dengan 

menerapkan model pembelajaran discovery learning berbantuan video 

animasi berbasis powtoon. 

 

Tabel 4.20 Data Deskriptif Minat dan Hasil Belajar Siswa 
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Descriptive Statistics  
 Pretest Minat Belajar Posttest Minat Belajar Pretest Hasil Belajar Posttest Hasil Belajar 

  
Eksperi

men 
Kontr

ol 
Eksperi

men 
Kontr

ol 
Eksperi

men 
Kontr

ol 
Eksperi

men 
Kontr

ol 

Valid  25  24  25  24  25  24  25  24  

Missing  0  0  0  0  0  0  0  0  

Mode  65.000  55.000  76.000  71.000  37.000  37.000  80.000  70.000  

Median  59.000  59.500  84.000  75.000  47.000  40.000  87.000  70.000  

Mean  60.160  59.708  84.000  74.500  45.000  42.042  84.040  66.708  

Std. 
Deviati
on 

 6.956  6.273  6.258  7.507  9.979  9.452  8.820  12.260  

Varianc
e 

 48.390  39.346  39.167  56.348  99.583  89.346  77.790  150.303 

Range  29.000  28.000  21.000  26.000  37.000  33.000  30.000  40.000 
Minimu
m 

 46.000  45.000  75.000  60.000  30.000  27.000  67.000  47.000 

Maximu
m  75.000  73.000  96.000  86.000  67.000  60.000  97.000  87.000 

ᵃ Theَmodeَisَcomputedَassumingَthatَvariablesَareَdiscrete. 
 

Berdasarkan tabel 4.20 data deskriptif minat dan hasil belajar 

siswa tersebut, menunjukkan bahwa pada kelompok eksperimen, nilai 

rata-rata minat belajar sebelum perlakuan (pretest) adalah 60,16. 

Sementara itu, pada kelompok kontrol, nilai rata-rata minat belajar 

sebelum perlakuan (pretest) adalah 59,71. Ini menunjukkan bahwa pada 

awal penelitian, kelompok eksperimen memiliki minat belajar yang 

sedikit lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol. Setelah perlakuan, 

nilai rata-rata minat belajar (posttest) pada kelompok eksperimen 

meningkat menjadi 84,00. Sedangkan kelompok kontrol, nilai rata-rata 

minat belajar (posttest) adalah 75,00. Terlihat peningkatan yang 

signifikan pada minat belajar di kedua kelompok, namun kelompok 

eksperimen menunjukkan rata-rata yang lebih tinggi setelah intervensi. 

Nilai rata-rata hasil belajar sebelum perlakuan (pretest) pada 

kelompok eksperimen adalah 45,00. Untuk kelompok kontrol, nilai rata-
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rata hasil belajar sebelum perlakuan (Pretest) adalah 42,04. Kondisi awal 

menunjukkan nilai rata-rata hasil belajar kelompok eksperimen sedikit 

lebih tinggi. Setelah perlakuan, nilai rata-rata hasil belajar (posttest) pada 

kelompok eksperimen meningkat menjadi 84,04. Sedangkan pada 

kelompok kontrol, nilai rata-rata hasil belajar (posttest) adalah 66,71. 

Terlihat jelas adanya peningkatan nilai rata-rata hasil belajar di kedua 

kelompok, dengan kelompok eksperimen menunjukkan nilai rata-rata 

yang lebih tinggi secara substansial dibandingkan kelompok kontrol 

setelah intervensi. Berikut ini grafik perbandingan skor nilai rata-rata 

minat dan hasil belajar IPS siswa pada pelaksanan pretest dan posttest 

untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

 
Gambar 4.9 Grafik Perbandingan Nilai Rata-rata Minat dan Hasil Belajar IPS 

Siswa Kelas Eksperimen dan Kontrol 
 

Berdasarkan grafik di atas, nilai rata-rata menunjukkan 

peningkatan yang lebih besar pada nilai rata-rata minat belajar dan hasil 

belajar kelas eksperimen dari pretest ke posttest dibandingkan dengan 

kelas kontrol. 
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b. Analisis Statistik Inferensial Minat dan Hasil Belajar 

1) Uji Prasyarat 

a) Uji Normalitas 

Tabel 4.21 Hasil Uji Normalitas Minat Hasil Belajar 

Shapiro-Wilk Test for Multivariate Normality  

Shapiro-Wilk p 

0.968     0.167  

 
Hasil uji normalitas Shapiro-Wilk yang disajikan pada tabel 

4.21 diperoleh nilai statistik Shapiro-Wilk sebesar 0,968 dengan 

nilai signifikansi (p-value) sebesar 0,167. Karena nilai p-value 

(0.167) lebih besar dari 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data 

minat dan hasil belajar IPS terdistribusi secara normal. 

b) Uji Homogenitas 

Tabel 4.22 Hasil Uji Homogentias Minat Hasil Belajar 

Box's M-test for Homogeneity of Covariance Matrices  

χ² Df p 

  3.367  3     0.338  
 

Hasil uji homogenitas yang disajikan pada tabel 4.22 

diperoleh nilai signifikansi (p-value) sebesar 0,338. Karena nilai   

p-value (0,338) lebih besar dari 0,05, maka dapat disimpulkan 

bahwa varians dari data minat dan hasil belajar IPS antar kelompok 

adalah homogen. Ini berarti bahwa sebaran data minat dan hasil 
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belajar IPS tidak berbeda secara signifikan antar kelompok yang 

dibandingkan. 

2) Uji Hipotesis 

Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran discovery 

learning berbantuan video animasi berbasis powtoon terhadap hasil 

belajar siswa secara sekaligus atau simultan menggunakan uji One 

Way Multivariate Analysis of Variance (One Way MANOVA). Hasil 

perhitungan uji hipotesis dengan menggunakan aplikasi JASP 

(Jeffery’s Amazing Statistics Program) dapat dilihat pada tabel berikut 

ini: 

Tabel 4.23 Hasil Uji MANOVA Minat dan Hasil Belajar 

MANOVA: Pillai Test  

Cases Df 
Approx. 

F 
TracePillai  

Num 
df 

Den df P 

(Intercept)  1  4218.805  0.995  2  46.000  < .001  

Kelas  1  26.135  0.532  2  46.000  < .001  

Residuals  47             
 

Berdasarkan tabel 4.23 hasil uji MANOVA minat dan hasil 

belajar siswa di atas menunjukkan bahwa nilai p sebesar <0,001 yang 

berarti lebih kecil dari 0,05 maka H1 diterima dan H0 ditolak atau dapat 

disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran discovery 

learning berbantuan video animasi berbasis powtoon terhadap minat 

dan hasil belajar IPS siswa kelas IV Gugus I Kecamatan Tompobulu 

Kabupaten Maros. 
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B. Pembahasan 

Penelitian yang dilakukan terhadap siswa kelas IV di Gugus I 

Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros terdiri dari dua kelas yaitu kelas 

eksperimen dan kelas kontrol dengan jumlah 49 siswa. Dalam penelitian ini 

UPTD SDN 130 Inpres Gantarang menjadi kelas eksperimen dengan jumlah 

25 siswa kelas IV dan UPTD SDN 242 Inpres Damma menjadi kelas kontrol 

dengan jumlah 24 siswa kelas IV. Pada kelas eksperimen menggunakan model 

pembelajaran discovery learning sedangkan pada kelas kontrol menggunakan 

model pembelajaran konvensional atau pembelajaran langsung.  

Data hasil penelitian kemudian dianalisis menggunakan aplikasi JASP 

(Jeffery’s Amazing Statistics Program). Data yang dipaparkan merupakan data 

deskriptif dan statistik inferensial. Untuk pengujian hipotesis pengaruh variabel 

bebas terhadap variabel terikat secara parsial menggunakan uji Independent 

Samples T-Test dan untuk pengujian hipotesis pengaruh variabel bebas 

terhadap variabel terikat sekaligus secara simultan menggunakan uji One Way 

Multivariate Analysis of Variance (One Way MANOVA). 

1. Pengaruh Model Pembelajaran Discovery Learning Berbantuan Video 

Animasi Berbasis Powtoon Terhadap Minat Belajar IPS Siswa Kelas 

IV Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros 

Data minat belajar siswa pada kelas eksperimen sebelum 

menerapkan model pembelajaran discovery learning berbantuan video 

animasi berbasis powtoon berada pada kategori rendah dengan persentase 

60,16% sedangkan pada posttest atau setelah menerapkan model 
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pembelajaran discovery learning berbantuan video animasi berbasis 

powtoon berada pada kategori tinggi dengan persentase 84%. Berdasarkan 

data hasil penelitian ini, menunjukkan bahwa terdapat pengaruh model 

pembelajaran discovery learning berbantuan video animasi berbasis 

powtoon terhadap minat belajar IPS siswa kelas IV Gugus I Kecamatan 

Tompobulu Kabupaten Maros. 

Data tersebut didukung berdasarkan ketercapaian indikator-

indikator minat belajar siswa yang dilukur dalam penelitian ini dengan 

menerapkan model pembelajaran model pembelajaran discovery learning 

berbantuan video animasi berbasis powtoon yang meliputi perasaan 

senang, perhatian dalam belajar, ketertarikan dan keterlibatan siswa. 

Hasil penelitian ini seiring dengan hasil penelitian sebelumnya 

yang dilakukan oleh Mirna et al. (2022) menyimpulkan bahwa model 

discovery learning berbantuan media animasi kinemaster berpengaruh 

signifikan terhadap minat dan hasil belajar IPS siswa. Hal ini disebabkan 

pada proses pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran 

discovery learning menuntut siswa untuk berpartisipasi aktif dalam 

mencari berbagai pengetahuan dan informasi yang ada di lingkungan 

sekitarnya melalui kegiatan penelusuran, mengidentifikasi masalah, 

menentukan hipotesis, hingga menjawab hipotesis terkait suatu masalah 

yang terjadi di lapangan atau lingkungan sekitar. 

Hal ini juga didukung oleh paham teori belajar konstruktivisme 

yang menyatakan bahwa pengetahuan tidak hanya diterima begitu saja 
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secara pasif melalui guru ke murid, melainkan dibangun oleh individu 

melalui proses interaksi dengan lingkungannya (Sahpuddin, 2021). Teori 

ini menekankan pada keterlibatan siswa secara langsung dalam proses 

pembelajaran. Dalam teori ini menjelaskan bahwa siswalah yang harus 

membangun sendiri pengetahuannya berdasarkan pengalaman belajar 

secara langsung yang dialami oleh siswa. 

Selain itu, hasil penelitian ini juga didukung teori belajar 

humanisme yang menjelaskan bahwa suatu proses pembelajaran perlu 

mengutamakan bagaimana memanusiakan manusia. Maksudnya, 

bagaimana dalam suatu proses pembelajaran dapat mengembangkan 

segala potensi siswa sebagai manusia untuk belajar dan memahami 

perubahan yang ada pada lingkungan sekitarnya dan pada dirinya sendiri. 

Menurut Sulaiman & Neviyarni (2021) teori humanisme ini menjelaskan 

bahwa bagaimana memahami perilaku belajar dari sudut pandang 

pelakunya (pembelajar) bukan dari sudut pandang pengamatnya. 

Penerapan model pembelajaran discovery learning, siswa diberikan 

kesempatan untuk melakukan identifikasi masalah terhadap stimulus yang 

diberikan melalui video animasi berbasis powtoon. Dari video tersebut 

siswa mengidentifikasi masalah yang terjadi dalam kaitannya dengan 

masalah di lingkungan sekitarnya. Dengan visualisasi animasi dari 

powtoon, materi yang kompleks dapat disampaikan dengan lebih 

sederhana dan mudah dipahami siswa  (Thesarah et al., 2021). Selanjutnya 

siswa melakukan eksplorasi lingkungan sebagai sumber belajar untuk 
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mengumpulkan data dan menemukan jawaban atau menguatkan 

pemahamannya terhadap pemecahan atas masalah yang dikajinya. 

Kegiatan pengumpulan data ini membuat siswa antusias, aktif, dan 

termotivasi untuk mengikuti proses pembelajaran. Hal tersebut karena 

dalam proses pengumpulan data dilakukan dengan mengeksplor 

lingkungan belajar sebagai sumber belajar. Proses penghimpunan data 

dilakukan dengan melakukan observasi lingkungan sekolah dan 

melakukan wawancara dengan narasumber yang ada di sekitar sekolah. 

Kegiatan pembelajaran yang demikian memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk secara aktif menemukan dan membangun pemahaman mereka 

sendiri atas konsep pembelajaran melalui eksplorasi, analisis, dan 

pemecahan masalah sehingga proses pembelajaran yang dilakukan siswa 

menjadi lebih menarik dan tentunya bermakna. 

Proses pembelajaran yang demikian telah menciptakan kegiatan 

pembelajaran yang menyenangkan namun tetap terstruktur serta 

meningkakan minat siswa untuk aktif dalam pembelajaran. Minat belajar 

merupakan salah satu faktor utama tercapainya suatu tujuan. Menurut 

Reski (2021) menjelaskan bahwa minat belajar adalah kecenderungan 

individu untuk memberikan perhatian terhadap aktivitas pembelajaran 

dengan perasaan senang dan keterlibatan aktif. Minat belajar 

mempengaruhi kemampuan siswa untuk mengarahkan perilaku dan 

mencapai tujuan pembelajaran secara efektif. Minat belajar memberikan 

pengaruh besar terhadap pembelajaran, sebab jika materi pembelajaran, 
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metode, situasi belajar, dan fasilitas tidak sesuai dengan minat siswa, maka 

siswa tersebut tidak bisa belajar dengan sebaik mungkin. Hal ini 

dikarenakan tidak adanya daya tarik yang diperoleh siswa tersebut. Minat 

belajar mendorong proses pembelajaran untuk mencapai tujuan yang 

diinginkan (Apriyani et al., 2022). 

2. Pengaruh Model Pembelajaran Discovery Learning Berbantuan Video 

Animasi Berbasis Powtoon Terhadap Hasil Belajar IPS Siswa Kelas 

IV Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten Maros 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan menunjukkan 

bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran discovery learning terhadap 

hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa 

terdapat pengaruh model pembelajaran discovery learning terhadap hasil 

belajar siswa. Hasil belajar siswa dapat dilihat pada data hasil pretest siswa 

yang berada pada kategori perlu bimbingan. Pada posttest nilai yang 

diperoleh meningkat dan berada pada kategori baik. Hasil belajar yang 

diukur dalam penelitian ini adalah domain kognitif siswa. Instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini berupa soal tes dengan jenis soal pilihan 

ganda sebanyak sepuluh soal dan uraian sebanyak lima soal.  

Hasil penelitian ini juga didukung oleh penelitian yang dilakukan 

oleh Fadlilah et al. (2020) yang menunjukkan bahwa terdapat pengaruh 

pembelajaran discovery learning berbantuan laboratorium berbasis video. 

Dalam penelitian yang dilakukan tampak adanya interaksi antara model 

pembelajaran dan gaya belajar. Siswa yang mengalami pembelajaran 
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discovery learning dengan laboratorium berbasis video memiliki hasil 

belajar yang lebih tinggi dibandingkan dengan yang mengalami 

pembelajaran konvensional.  

Lebih lanjut, Zannah et al. (2021) menjelaskan bahwa model 

pembelajaran discovery learning adalah model pembelajaran yang 

dirancang untuk meningkatkan keaktifan siswa melalui kegiatan 

eksplorasi, pengumpulan informasi, dan penemuan solusi atas 

permasalahan yang diberikan. Model pembelajaran ini memungkinkan 

siswa mendapatkan pengetahuan baru yang sebelumnya belum 

diketahuinya bukan melalui pemberitahuan akan tetapi siswa yang 

menemukannya sendiri. 

Aliran kognitif memandang belajar lebih dari sekedar melibatkan 

stimulus dan respon, tetapi juga melibatkan kegiatan mental di dalam 

individu yang sedang belajar. Menurut aliran teori belajar kognitif, 

belajar adalah proses mental yang aktif untuk mencapai, mengingat dan 

menggunakan pengetahuan yang dimiliki oleh individu (Wisman, 2020). 

Hal terpenting di dalam teori kognitif adalah insight atau pemahaman 

terhadap situasi yang ada di lingkungan sehingga individu mampu 

memecahkan permasalahan yang dihadapinya dan juga bagaimana 

individu berpikir (thinking). 

Model pembelajaran discovery learning berbantuan video 

animasi berbasis powtoon memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mencari dan menemukan sendiri informasi melalui kegiatan investigasi 



94 

 

 

langsung maupun video animasi pembalajaran yang relevan dengan 

materi pembelajaran, sementara guru bertindak sebagai fasilitator yang 

memberikan arahan seminimal mungkin agar siswa selalu mengingat 

proses belajarnya. Pemanfaatan video animasi powtoon dalam 

pembelajaran membuat proses pembelajaran lebih menarik dan 

menyenangkan, karena dalam aplikasi powtoon ini menyediakan 

berbagai fitur, seperti latar, animasi, serta gambar-gambar lucu dan 

menarik sesuai kebutuhan pembelajaran. Dengan visualisasi animasi, 

materi yang kompleks dapat disampaikan dengan lebih sederhana dan 

mudah dipahami siswa. 

Dengan menerapkan model pembelajaran discovery learning 

memberikan pengalaman belajar siswa secara mandiri mereka 

menemukan pengetahuan mereka atau menguatkan pengetahuan awal 

mereka dengan fakta yang mereka temukan di lingkungan belajar 

sehingga apa yang telah mereka pahami dan pelajari akan melekat lama 

dalam ingatan mereka dan mempengaruhi hasil belajar. 

3. Pengaruh Model Pembelajaran Discovery Learning Berbantuan 

Video Animasi Berbasis Powtoon Terhadap Minat dan Hasil Belajar 

IPS Siswa Kelas IV Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten 

Maros 

Penerapan model pembelajaran discovery learning berbantuan 

video animasi berbasis powtoon pada siswa kelas IV Gugus I Kecamatan 

Tompobulu Kabupaten Maros mempengaruhi peningkatan minat dan 
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hasil belajar siswa. Dengan menerapkan langkah-langkah model 

pembelajaran discovery learning yang dikemas dengan proses belajar 

yang menarik dan memanfaatkan video animasi berbasis powtoon serta 

pemanfaatan lingkungan belajar secara optimal sangat mempengaruhi 

minat dan hasil belajar siswa.  

Dalam melakukan suatu aktivitas belajar, minat belajar sangat 

penting dimiliki oleh siswa karena minat memiliki peran penting bagi 

seseorang untuk melakukan sesuatu hal yang diinginkan. Menurut Mirna 

et al. (2022) menjelaskan bahwa minat belajar adalah suatu kesenangan, 

kesukaan, atau kegemaran seseorang terhadap suatu aktivitas 

pembelajaran. Minat belajar merupakan faktor internal yang 

memengaruhi keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Siswa yang 

mempunyai minat belajar tinggi dalam proses pembelajaran akan merasa 

senang mengikuti proses pembelajaran dan mampu mengarahkan dirinya 

untuk mengikuti proses pembelajaran dengan baik sehingga 

mempengaruhi hasil belajarnya. 

Hasil penelitian ini diperkuat oleh penelitian sebelumnya yang 

dilakukan oleh Mirna et al., (2022) yang menyimpulkan bahwa minat 

belajar dan hasil belajar IPS siswa dengan menggunakan model 

pembelajaran discovery learning berbantuan media animasi kinemaster 

lebih tinggi dibandingkan dengan model pembelajaran konvensional. 

Dalam penerapannya, siswa secara aktif menemukan konsep 
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pembelajaran sehingga menjadikan siswa lebih terlibat dalam proses 

belajar, meningkatkan minat dan hasil belajar mereka.  

Model pembelajaran discovery learning adalah serangkaian 

kegiatan pembelajaran yang memungkinkan siswa menemukan konsep 

atau prinsip melalui pengalaman belajar secara langsung, pengamatan, 

dan pemecahan masalah (Gunawan et al., 2020). Dalam penerapan model 

pembelajaran discovery learning ini guru tidak langsung memberikan 

hasil akhir atau kesimpulan dari materi yang disampaikannya, akan tetapi 

siswa diberikan kesempatan untuk melakukan kegiatan observasi atau 

pengamatan, menganalisis hasil observasi, melakukan prediksi, dan 

mampu menentukan suatu keputusan.  

Pada penerapannya, model pembelajaran discovery learning  

ternyata membutuhkan waktu yang lebih banyak untuk pelaksanaan 

pembelajaran karena siswa harus melalui proses identifikasi masalah, 

pengumpulan data, pengolahan data, pembuktian dan penyimpulan 

secara mandiri. Terlebih jika kegiatan pengumpulan data itu diperoleh 

dari observasi langsung di lingkungan sekitar, maka akan menggunakan 

waktu yang lebih banyak lagi dan pengawasan ekstra dari guru karena 

tidak semua siswa dapat mengikuti intruksi dengan baik. Oleh karena itu 

guru memerlukan keterampilan tinggi untuk mendesain aktivitas 

pembelajaran yang sesuai dengan model ini, serta mengelola dinamika 

kelas yang lebih aktif. Tanpa perencanaan yang matang, proses 

pembelajaran dapat menjadi tidak terarah (Salmiati et al., 2024). 
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Selain itu ditemukan pula dalam penelitian ini bahwa tidak semua 

siswa mampu melaksanakan proses pembelajaran dengan model 

pembelajaran discovery learning ini dengan baik. Khususnya pada tahap 

pengumpulan dan pengolahan data. Masih ditemukan beberapa siswa 

yang kesulitan memahami Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang 

disediakan guru sehingga mereka terkadang masing kebingungan untuk 

melakukan proses pembelajaran pada kedua tahap ini. Hal ini cenderung 

terjadi bagi siswa yang memiliki kemampuan belajar rendah atau kurang 

percaya diri. Mereka sering merasa kesulitan memahami konsep tanpa 

panduan langsung dari guru. Sehingga guru dalam pelaksanaannya 

memberikan pendampingan bagi siswa yang membutuhkan bantuan 

dalam proses penyelesaian tugas yang diberikan. 

Hal ini sejalan dengan teori belajar konstruktivisme yang 

menekankan bahwa guru memiliki peran penting dalam proses 

pembelajaran. Guru tidak menjadi satu-satunya sumber pengetahuan dan 

informasi, guru dalam pendekatan konstruktivisme berfungsi sebagai 

fasilitator atau pembimbing, merancang pembelajaran yang bermakna, 

membantu siswa merefleksikan pembelajaran, serta guru harus 

menyesuaikan strategi pembelajaran terhadap kebutuhan siswa 

(Sahpuddin, 2021). Mereka menciptakan lingkungan pembelajaran yang 

memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi, bereksperimen, dan 

menemukan pengetahuan secara mandiri. 
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Dalam penelitian ini, implementasi model pembelajaran 

discovery learning menjadi lebih optimal lagi dengan bantuan media 

pembelajaran digital berupa video animasi berbasis powtoon. Hal ini 

sejalan dengan hasil penelitian Toharudin & Kurniawan (2023) yang 

menjelaskan bahwa penggunaan media video powtoon dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. Penggunaan media powtoon dapat 

efektif di berbagai kelompok kelas, tidak terdapat perbedaan yang 

signifikan terhadap hasil belajar siswa. Pembelajaran menjadi lebih 

efektif, dan siswa dapat dengan mudah memahami materi sehingga 

berdampak pada peningkatan hasil belajar siswa.  

Video animasi berbasis powtoon dapat membantu proses 

pembelajaran dan materi yang terdapat dalam video menjadi daya tarik 

siswa sehingga siswa mudah memahami materi yang disampaikan guru, 

serta memudahkan guru dalam menyampaikan materi yang hendak 

dicapai (Dewi & Handayani, 2021). Untuk memaksimalkan pemanfaatan 

video animasi berbasis powtoon ini, guru perlu memperhatikan 

pemilihan konten video yang lebih kontekstual dengan kehidupan dunia 

nyata siswa. Guru perlu menyesuaikan video sesuai kebutuhan 

pembelajaran, baik untuk menjelaskan konsep sederhana maupun 

kompleks. Dengan visualisasi animasi, materi yang kompleks dapat 

disampaikan dengan lebih sederhana dan mudah dipahami siswa 

(Thesarah et al., 2021). 
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Oleh karena itu, pada proses pembelajaran, hadirnya media 

pembelajaran sangat diperlukan sebagai alat perantara dalam 

penyampaian sebuah materi. Kehadiran media pembelajaran video 

animasi berbasis powtoon ini dalam pembelajaran yang menerapkan 

model pembelajaran discovery learning dapat membantu guru dalam 

menyajikan segala berbentuk abstrak atau tidak dapat dilihat menjadi 

dapat dilihat dengan jelas, memudahkan untuk dipahami siswa, serta 

dapat menarik minat belajar siswa dan akan berdampak pada peningkatan 

hasil belajarnya. 
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PENUTUP 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan dapat diambil 

kesimpulan, antara lain: 

1. Pengujian hipotesis minat belajar dengan nilai p < 0,001 yang berarti lebih 

kecil dari 0,05 maka disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model 

pembelajaran discovery learning berbantuan video animasi berbasis 

powtoon terhadap minat belajar IPS siswa kelas IV Gugus I Kecamatan 

Tompobulu Kabupaten Maros. 

2. Pengujian hipotesis hasil belajar dengan nilai p < 0,001 yang berarti lebih 

kecil dari 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model 

pembelajaran discovery learning berbantuan video animasi berbasis 

powtoon terhadap hasil belajar IPS siswa kelas IV Gugus I Kecamatan 

Tompobulu Kabupaten Maros. 

3. Pengujian hipotesis minat dan hasil belajar dengan nilai p < 0,001 yang 

berarti lebih kecil dari 0,05 maka H1 diterima dan H0 ditolak atau dapat 

disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran discovery 

learning berbantuan video animasi berbasis powtoon terhadap minat hasil 

belajar IPS siswa kelas IV Gugus I Kecamatan Tompobulu Kabupaten 

Maros
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B. Saran 

Berdasarkan dari hasil penelitian dan pembahasan, berikut saran yang 

dapat diberikan, antara lain: 

1. Bagi siswa, diharapkan dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

lebih berperan aktif dalam setiap tahapan kegiatan pembelajaran baik 

secara individu maupun kelompok. Hal ini dapat memotivasi mereka 

untuk menggunakan lingkungan belajar sebagai sumber memeroleh ilmu 

pengetahuan.  

2. Bagi guru, diharapkan mampu memanfaatkan dan memfasilitasi 

lingkungan belajar yang sesuai untuk melibatkan dan meningkatkan 

pembelajaran siswa serta memperkaya keterampilan teknologi sehingga 

dapat mengembangkan kompetensi dalam mengajar.  

3. Bagi sekolah, diharapkan dapat memfasilitasi sarana berupa alat peraga 

atau media ajar yang berkualitas agar proses pembelajaran dapat 

terlaksanakan dengan optimal. Memperkaya pengetahuan dan 

keterampilan tenaga pendidik dalam menyiapkan rencana pembelajaran 

dengan melakukan pembinaan dan pelatihan kepada tenaga pendidik. 

4. Bagi peneliti lain, diharapkan mampu mengembangkan penelitian yang 

serupa dengan pemilihan media ajar yang lebih menarik, sumber belajar 

yang lebih luas, dan alat ukur yang lebih beragam.
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INFORMASI UMUM  
A.  IDENTITAS MODUL 

Penyusun 
Instansi 
Jenjang Sekolah 
Tahun Pelajaran 
Semester 
Mata Pelajaran 
Fase / Kelas 
BAB VII 
Topik  
Alokasi Waktu 

: 
: 
: 
: 
: 
: 
: 
: 
: 
: 

Mutmainnah  
UPTD SDN 130 Inpres Gantarang 
SD 
2024/2025 
II (Dua) 
Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)  
B / IV 
Bagaimana Mendapatkan Semua Keperluan Kita?  
A. Aku dan Kebutuhanku 
3 X 35 Menit (Pertemuan 1) 

B.  CAPAIAN PEMBELAJARAN 
Peserta didik mampu membedakan antara kebutuhan dan keinginan, mengenal 
nilai mata uang dan mendemonstrasikan bagaimana uang digunakan untuk 
mendapatkan nilai manfaat/ memenuhi kebutuhan hidup sehari-hari. 

C.  ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN 
Siswa mengidentifikasi keinginan dan kebutuhannya yang dihubungkan dengan 
nilai uang. 

D.  PROFIL PELAJAR PANCASILA 
1. Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia 
2. Berkebinekaan global 
3. Bergotong-royong 
4. Mandiri 
5. Bernalar kritis 
6. Kreatif 

E.  SARANA DAN PRASARANA 
Sumber Belajar   

a. Buku Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD Kelas IV, 2021, 
Penulis: Amalia Fitri, dkk, Penerbit: Kementerian Pendidikan, 
Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia. 

b. Buku Ilmu Pengetahuan Alam & Sosial (IPAS) SD/MI Kelas IV, 2022, 
Penulis: Oky Dian V, dkk, Penerbit: Yudhistira. 

c. Lembar Kerja Siswa 
 

1. Perlengkapan yang dibutuhkan siswa: 
Alat tulis, penggaris, buku tulis, dan daftar pertanyaan wawancara. 
 

2. Persiapan lokasi: 
Pengaturan tempat duduk berkelompok. 
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F.  TARGET SISWA 
1. Siswa reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan 

memahami materi ajar. 
2. Siswa dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan cepat, 

mampu mencapai keterampilan berfikir tingkat tinggi (HOTS), dan memiliki 
keterampilan memimpin. 

G.  MODEL PEMBELAJARAN 
Discovery Learning 

KOMPNEN INTI 
B.  TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Siswa dapat mengidentifikasi jenis kebutuhan berdasarkan kepentingan. 
2. Siswa dapat mendeskripsikan perbedaan antara kebutuhan dengan 

keinginan. 
3. Siswa dapat mengkategorikan kebutuhan hidupnya dengan membuat tabel 

skala prioritas. 

B.  PEMAHAMAN BERMAKNA  
Meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami kebutuhan manusia. 

C.  PERTANYAAN PEMANTIK  
1. Apa saja kebutuhan manusia? 
2. Mengapa manusia memiliki kebutuhan? 
3. Apa hubungan kebutuhan dengan keinginan manusia? 

D.  KEGIATAN PEMBELAJARAN 
Kegiatan Awal 
1. Guru membuka pelajaran dengan salam dan dilanjutkan berdo’a bersama 

sebelum memulai pembelajaran. 
2. Guru menanyakan kabar dan mengecek kehadiran siswa. 
3. Guru memberikan apersepsi dengan mengajukan pertanyaan pemantik 

yang terkait dengan materi pembelajaran. 
4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, kegiatan pembelajaran, dan 

penilaian yang akan dilakukan. 
 

Kegiatan Inti 
Stimulasi (Stimulation) 
1. Guru menampilkan video animasi berbasis powtoon terkait pentingnya 

memenuhi kebutuhan sebagai stimulus atau rangsangan bagi siswa. 
2. Guru mengarahkan siswa untuk menyimak video secara seksama agar 

dapat mengidentifikasi masalah yang terdapat dalam video. 
Identifikasi Masalah (Problem Statement) 
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3. Tanya jawab terkait masalah yang terdapat dalam video animasi berbasis 
powtoon yang telah disimak siswa. 

4. Dengan bimbingan guru, siswa menentukan masalah yang akan diselidiki 
secara berkelompok. 

5. Guru mengarahkan siswa untuk membentuk kelompok yang 
beranggotakan 4-5 orang. 

Pengumpulan Data (Data Collection) 
6. Secara berkelompok siswa saling mewawancarai satu sama lain terkait 

kebutuhan masing-masing anggota kelompok. (Teori Belajar 
Konstruktivisme) 

7. Guru menampilkan video animasi berbasis powtoon terkait jenis-jenis 
kebutuhan manusia. 

8. Peserta didik menyimak video animasi berbasis powtoon terkait jenis-jenis 
kebutuhan manusia untuk membantu mereka dalam mengelompokkan 
kebutuhan seluruh anggota kelompoknya berdasarkan kebutuhan primer, 
sekunder, dan tersier. (Teori Belajar Konstruktivisme) 

Pengolahan Data (Data Processing) 
9. Setiap kelompok melakukan diskusi pengolahan data atau informasi yang 

telah dikumpulkan dengan menyusun skala prioritas kebutuhannya. (Teori 
Belajar Kognitifisme) 

10. Setiap kelompok menyajikan hasil diskusi kelompoknya dalam bentuk 
laporan. 

Pembuktian (Verification) 
11. Secara bergiliran, setiap kelompok mempresentasikan laporan hasil diskusi 

kelompoknya di depan kelas. 
12. Kelompok lain diminta untuk mengamati hasil kerja kelompok yang 

presentasi dan memberikan masukan kepada kelompok tersebut. (Teori 
Belajar Kognitifisme) 

Menarik Kesimpulan (Generalization) 
13. Guru membimbing siswa untuk membuat kesimpulan berdasarkan hasil 

diskusi kelompok. (Teori Belajar Konstruktivisme) 
14. Guru memberikan penguatan dengan menampilkan kembali video animasi 

berbasis powtoon terkait kebutuhan manusia. 
 
Kegiatan Penutup 
1. Dengan bimbingan guru, peserta didik menyimpulkan materi yang telah 

dipelajari. 
2. Guru memfasilitasi peserta didik untuk merefleksi pembelajaran. 
3. Guru menutup pelajaran dengan berdo’a dan salam penutup. 

E.  REFLEKSI  
1. Mengapa kalian memiliki kebutuhan? 
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Bervariasi, berhubungan dengan kelangsungan hidup. 
2. Apakah kebutuhan hidup kalian sama dengan kebutuhan hidup 

temanmu/orang lain? 
Bervariasi, namun setiap orang memiliki beberapa kebutuhan serupa seperti 
sandang, pangan, papan. Namun ada juga yang memiliki kebutuhan yang 
berbeda. 

3. Apa hal yang menentukan bahwa kebutuhan itu utama atau tidak? 
Kepentingan, waktu, faktor kemampuan, mendesak dan penting, urgensitas). 

4. Apakah kalian dapat memaksakan kebutuhan kalian kepada orang lain? 
Jawaban bisa ditekankan pada setiap orang memiliki kebutuhan yang 
berbeda-beda dan kemampuan yang juga berbeda untuk memenuhinya. 

5. Mana yang lebih utama kebutuhan atau keinginan? 
Kebutuhan yang lebih utama dipenuhi, kalau masih mampu dan keinginan 
itu termasuk ke dalam kebutuhan yang akan datang, bisa direncanakan. 

6. Menurutmu bagaimana caranya menentukan urutan kebutuhan masing-
masing? 
Tentukan urutan prioritasnya. Penuhi atau laksanakan sesuai dengan 
urutan prioritasnya. 

F.  ASESMEN / PENILAIAN 

 
Kalian adalah seorang pelajar. Sebutkan 10 buah benda atau barang yang 
kalian butuhkan. Urutkan benda tersebut dari yang paling penting sampai 
bisa ditunda. Jelaskan alasannya. 

Apakah sebuah keinginan dapat menjadi sebuah kebutuhan? 

Mengapa? 

 
Jawaban pada setiap peserta didik akan bervariasi. 

Untuk peserta didik yang kesulitan, Guru dapat memberikan ulang panduan 
pokok tulisan yang harus dibuat seperti seperti pada kegiatan di topik A. 

G.  KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL 
Pengayaan 
▪ Peserta didik dengan nilai rata-rata dan nilai diatas rata-rata mengikuti 

pembelajaran dengan pengayaan. 
Remedial  
▪ Diberikan kepada peserta didik yang membutuhkan bimbingan untuk 

memahami materi atau pembelajaran mengulang kepada siswa yang belum 
mecapai CP. 
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MATERI : BAGAIMANA MENDAPATKAN SEMUA 
KEPERLUAN KITA? 

TOPIK : A. AKU DAN KEBUTUHANKU 
FASE/KELAS : B / IV 
SEMESTER  : II 
MATA PELAJARAN  : ILMU PENGETAHUAN SOSIAL (IPS) 
 
 

 

Bahan Bacaan Guru  

Kebutuhan adalah segala sesuatu yang harus dimiliki atau diperlukan oleh 
seseorang untuk bertahan hidup dan memiliki kehidupan yang layak. Jenis 
kebutuhan manusia bermacam-macam. Bila dilihat dari kepentingan atau 
intensitasnya, kebutuhan manusia terbagi menjadi 3, yaitu: 
1. Kebutuhan primer 

Kebutuhan primer adalah mutlak dan utama dari setiap individu yang harus 
dipenuhi. Jika kebutuhan tersebut tidak dapat dipenuhi, maka individu tersebut 
akan terancam kehidupannya. Terdapat 3 macam kebutuhan primer, diantaranya: 
a. Pangan, adalah kebutuhan utama yakni makanan dan minuman. 
b. Sandang adalah kebutuhan utama akan pakaian yang melindungi tubuh 

manusia dari lingkungan. 
c. Papan adalah kebutuhan utama akan tempat tinggal untuk berlindung. 

2. Kebutuhan sekunder 
Kebutuhan sekunder adalah kebutuhan yang muncul setelah kebutuhan primer 
dapat terpenuhi. Contoh: telepon genggam, kendaraan, sepatu, dan sebagainya. 

3. Kebutuhan tersier 
Kebutuhan tersier adalah kebutuhan yang ada atau dapat dipenuhi setelah 
kebutuhan primer dan sekunder terpenuhi. Kebutuhan tersier ini biasanya berupa 
kebutuhan barang mewah untuk memperlihatkan jenjang sosial seseorang atau 
dapat berfungsi sebagai hiburan. Contoh mobil mewah, pergi berlibur, villa, 
barang bermerk dan sebagainya.  

Kebutuhan ini dapat berbeda-beda pada setiap individunya. Tergantung 
kemampuan ekonomi dan profesi seseorang. 

Sebuah kebutuhan bisa jadi berawal dari sebuah keinginan. Keinginan untuk 
menjadi lebih baik dan hidup lebih layak. Keinginan merupakan fungsi tambahan 
yang ingin dimiliki. Jika tidak terpenuhi, maka tidak akan mengganggu 
kelangsungan hidup seseorang. Namun, keinginan pun harus didasari dengan 
kemampuan diri masing-masing individu. Bila tidak terkontrol dengan baik, 
keinginan akan membuat kelangsungan hidup tidak berjalan dengan baik. Maka 
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dari itu, ada baiknya waktu pemenuhan kebutuhan diutamakan terlebih dahulu. 
Bagaimana mengatur urutan kebutuhan berdasarkan waktunya? 

Kebutuhan manusia berdasarkan waktu adalah: 
1. Kebutuhan sekarang 

Kebutuhan yang harus segera dipenuhi dan tidak dapat ditunda 
2. Kebutuhan mendesak 

Kebutuhan yang tiba-tiba muncul dan bersifat sangat kritis, sehingga dapat 
mengancam nyawa jika tidak dipenuhi. 

3. Kebutuhan yang Akan Datang 
Kebutuhan yang dapat dipenuhi di kemudian hari dan dapat ditunda sebab 
sifatnya yang tidak mendesak. Kebutuhan ini dapat direncanakan terlebih 
dahulu. 

 
Bahan Bacaan Siswa 

 
Pernahkah kalian mengalami kejadian seperti Ian? Ketika kalian merasa 

lapar, kira-kira apa yang kalian butuhkan, ya? Kalian membutuhkan makanan untuk 
menghilangkan rasa lapar. Minum untuk menghilangkan haus. Ini dinamakan 
kebutuhan. Lalu, apakah kebutuhan manusia hanya makan dan minum? Yuk, kita 
pelajari lebih lanjut! 
 

Kebutuhan Manusia 
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Kebutuhan tergantung pada siapa yang memiliki kebutuhan tersebut. 
Contohnya kamera akan menjadi sebuah kebutuhan primer untuk seorang 
fotografer. Namun untuk orang lain, bisa jadi menjadi kebutuhan sekunder atau 
tersier. 

Maka dari itu, tahukah kalian, mengetahui kebutuhan pribadi dan 
menggolongkannya ke dalam tiga kelompok kebutuhan itu cukup penting loh untuk 
dilakukan. Tujuannya agar kita mengetahui mana kebutuhan yang harus 
didahulukan kemudian memisahkan antara kebutuhan utama, sampingan, atau 
hanya sekedar keinginan. 
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK  
 (LKPD)  

 

SATUAN PENDIDIKAN : UPTD SDN 130 INPRES GANTARANG 
FASE/KELAS : B / IV 
SEMESTER : II 
TOPIK : A. AKU DAN KEBUTUHANKU 
HARI / TANGGAL :  

 
 

 
 
  
 
 

 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

A. JUDUL KEGIATAN 
“Aku dan Kebutuhanku”  

B. LANGKAH KEGIATAN 
1. Duduklah bersama teman kelompokmu dengan tertib! 
2. Silahkan saling mewawancarai satu sama lain terkait kebutuhan masing-

masing anggota kelompok dan catat hasilnya pada buku tulismu! 
3. Bersama dengan anggota kelompok, diskusikan hal-hal di bawah ini: 

a. Kelompokkan semua kebutuhan anggota kelompokmu berdasarkan 
kebutuhan primer, sekunder, dan tersier! 

b. Susunlah skala prioritas kebutuhan kelompok kalian! 
4. Apa yang dapat kelompokmu simpulkan dari kegiatan tersebut?  
5. Catatlah hasil diskusimu, kemudian sajikan dalam bentuk laporan. Gunakan 

format laporan berikut! 

 
 
 

 

Kelompok 

…..……………….… 

Anggota : 1. ……………………………………… 

2. …….………………….…………… 

3. ……………….……….…………… 

4. ………………….…….…………… 

5.………………………….…………… 
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Laporan Hasil Wawancara 
 

Topik Wawancara : 

Tujuan Wawancara : 

 

Hasil Wawancara : 
a. Tuliskan kebutuhan masing masing kelompok mu pada tabel berikut! 
Nama 
Siswa 

    

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     
 

 

b. Identifikasi kebutuhan kelompokmu dan tuliskan hasilnya pada kolom 
berikut! 
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INFORMASI UMUM  
A.  IDENTITAS MODUL 

Penyusun 
Instansi 
Jenjang Sekolah 
Tahun Pelajaran 
Semester 
Mata Pelajaran 
Fase / Kelas 
BAB VII 
 
Topik  
Alokasi Waktu 
 

: 
: 
: 
: 
: 
: 
: 
: 
: 
: 
: 

Mutmainnah  
UPTD SDN 130 Inpres Gantarang 
SD 
2024/2025 
II (Dua) 
Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)  
B / IV 
Bagaimana Mendapatkan Semua Keperluan Kita?  
B. Bagaimana Aku Memenuhi Kebutuhanku? 
3 x 35 Menit (Pertemuan 2) 

B.  CAPAIAN PEMBELAJARAN 
Peserta didik mampu membedakan antara kebutuhan dan keinginan, mengenal 
nilai mata uang dan mendemonstrasikan bagaimana uang digunakan untuk 
mendapatkan nilai manfaat/ memenuhi kebutuhan hidup sehari-hari. 

C.  ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN 
Siswa mengidentifikasi keinginan dan kebutuhannya yang dihubungkan dengan 
nilai uang. 

D.  PROFIL PELAJAR PANCASILA 
1. Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia 
2. Berkebinekaan global 
3. Bergotong-royong 
4. Mandiri 
5. Bernalar kritis 
6. Kreatif 

E.  SARANA DAN PRASARANA 
Sumber Belajar   
a. Buku Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD Kelas IV, 2021, 

Penulis: Amalia Fitri, dkk, Penerbit: Kementerian Pendidikan, 
Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia. 

b. Buku Ilmu Pengetahuan Alam & Sosial (IPAS) SD/MI Kelas IV, 2022, 
Penulis: Oky Dian V, dkk, Penerbit: Yudhistira. 

c. Lembar Kerja Siswa 
d. Video Animasi Brbasis Powtoon 

 
1. Perlengkapan yang dibutuhkan siswa: 

Alat tulis, penggaris, buku tulis, dan daftar pertanyaan wawancara. 
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2. Persiapan lokasi: 
Kantin sekolah sebagai tempat untuk mendapatkan informasi penggunaan 
uang sebagai alat tukar untuk memenuhi kebutuhan dan pengaturan tempat 
duduk berkelompok.  

F.  TARGET SISWA 
1. Siswa reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan 

memahami materi ajar. 
2. Siswa dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan cepat, 

mampu mencapai keterampilan berfikir tingkat tinggi (HOTS), dan memiliki 
keterampilan memimpin. 

G.  MODEL PEMBELAJARAN 
Discovery Learning 

KOMPNEN INTI 
A.  TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Siswa dapat mendemonstrasikan pemenuhan kebutuhan masa sebelum uang 
ditemukan. 

2. Siswa dapat mengidentifikasi sejarah singkat beberapa jenis alat tukar 
dalam kegiatan pemenuhan kebutuhan manusia. 

3. Siswa mengetahui nilai dan fungsi uang dalam kegiatan ekonomi manusia. 
4. Siswa mengetahui jenis uang yang digunakan dalam kegiatan jual beli. 

B.  PEMAHAMAN BERMAKNA  
Meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami cara pemenuhan kebutuhan 
manusia. 

C.  PERTANYAAN PEMANTIK  
1.  Apa yang dilakukan oleh manusia untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari? 
2. Apa syarat terjadinya pertukaran barang kebutuhan? 
3. Sejak kapan uang dijadikan sebagai alat tukar? 
4. Apa nilai dan fungsi uang dalam jual beli? 
5. Apa jenis uang yang digunakan dalam kegiatan jual beli?  

D.  KEGIATAN PEMBELAJARAN 
Kegiatan Awal 
1. Guru membuka pelajaran dengan salam dan dilanjutkan berdo’a bersama 

sebelum memulai pembelajaran. 
2. Guru menanyakan kabar dan mengecek kehadiran siswa. 
3. Guru memberikan apersepsi dengan mengajukan pertanyaan pemantik 

yang terkait dengan materi pembelajaran. 
4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, kegiatan pembelajaran, dan 

penilaian yang akan dilakukan. 
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Kegiatan Inti 
Stimulasi (Stimulation) 
1. Guru menampilkan video animasi berbasis powtoon terkait cara manusia 

memenuhi kebutuhannya sebagai stimulus atau rangsangan bagi siswa. 
2. Guru mengarahkan siswa untuk menyimak video secara seksama agar 

dapat mengidentifikasi masalah yang terdapat dalam video. 
Identifikasi Masalah (Problem Statement) 
3. Tanya jawab terkait masalah yang terdapat dalam video animasi berbasis 

powtoon yang telah disimak siswa. 
4. Dengan bimbingan guru, siswa menentukan masalah yang akan diselidiki 

secara berkelompok. 
5. Guru mengarahkan siswa untuk membentuk kelompok yang 

beranggotakan 4-5 orang. 
Pengumpulan Data (Data Collection) 
6. Secara berkelompok siswa diarahkan untuk melakukan wawancara dengan 

Bapak/Ibu kantin yang ada di lingkungan sekolah terkait alat tukar yang 
digunakan manusia untuk memperoleh kebutuhannya. (Teori Belajar 
Konstruktivisme) 

7. Guru menampilkan video animasi berbasis powtoon terkait uang sebagai 
alat tukar. 

8. Berdasarkan informasi dari video tersebut, selanjutnya setiap kelompok 
mengidentifikasi jenis-jenis dan nilai uang yang biasa digunakan dalam 
kegiatan jual beli. (Teori Belajar Konstruktivisme) 

9. Guru mengarahkan setiap kelompok untuk kembali membaca materi nilai 
dan fungsi uang sebagai alat tukar dalam kegiatan jual beli. (Teori Belajar 
Kognitifisme) 

Pengolahan Data (Data Processing) 
10. Setiap kelompok melakukan diskusi pengolahan data atau informasi yang 

telah dikumpulkan dengan menyelesaikan lembar kerja yang telah 
dibagikan guru. (Teori Belajar Kognitifisme) 

11. Setiap kelompok menyajikan hasil diskusi kelompoknya dalam bentuk 
laporan. 

Pembuktian (Verification) 
12. Secara bergiliran, setiap kelompok mempresentasikan laporan hasil diskusi 

kelompoknya di depan kelas. 
13. Kelompok lain diminta untuk mengamati hasil kerja kelompok yang 

presentasi dan memberikan masukan kepada kelompok tersebut. (Teori 
Belajar Kognitifisme) 

Menarik Kesimpulan (Generalization) 
14. Guru membimbing siswa untuk membuat kesimpulan berdasarkan hasil 

diskusi kelompok. (Teori Belajar Konstruktivisme) 
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15. Guru memberikan penguatan dengan menampilkan kembali video animasi 
berbasis powtoon terkait uang sebagai alat tukar dalam kegiatan jual beli. 

Kegiatan Penutup 
1. Dengan bimbingan guru, peserta didik menyimpulkan materi yang telah 

dipelajari. 
2. Guru memfasilitasi peserta didik untuk merefleksi pembelajaran. 
3. Guru menutup pelajaran dengan berdo’a dan salam penutup. 
 

E.  REFLEKSI  
1. Menurut kalian, apa sebenernya fungsi uang? 

Bervariasi, namun jawaban akan berkaitan sebagai alat tukar. 
2. Apa jenis uang yang beredar di sekitar kalian? 

Bervariasi, namun umumnya uang kertas dan logam. 
3. Apa saja yang biasanya kamu lakukan dengan uangmu? 

Bervariasi. 
4. Mengapa kita harus berhati-hati dalam menerima dan mengeluarkan uang? 

Bervariasi, bisa karena adanya uang palsu, agar tidak boros, dan 
sebagainya. 

5. Bagaimana cara mengatur uang yang baik? 
Bervariasi, ingatkan kembali peserta didik pada tabel prioritas yang 
mereka buat di topik sebelumnya. 

 
F.  ASESMEN / PENILAIAN 

 
Bagaimana Aku Memenuhi Kebutuhanku? 
Buatlah urutan peristiwa cara pemenuhan kebutuhan manusia mulai dari 
sebelum uang ditemukan sampai sesudah uang ditemukan. 

 
Bagaimana Aku Memenuhi Kebutuhanku? 

Untuk peserta didik yang mengalami kesulitan, pandu mereka mengingat 
kembali tahapan pemenuhan kebutuhan manusia sebelum dan sesudah uang 
ditemukan. 

Jawaban yang diharapkan: 

Sistem barter  barang berharga sebagai alat tukar  uang logam dan uang 
kertas  uang digital, atm, uang elektronik 

G.  KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL 
Pengayaan 
▪ Peserta didik dengan nilai rata-rata dan nilai diatas rata-rata mengikuti 

pembelajaran dengan pengayaan. 
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Remedial  
▪ Diberikan kepada peserta didik yang membutuhkan bimbingan untuk 

memahami materi atau pembelajaran mengulang kepada siswa yang belum 
mecapai CP. 

H.   DAFTAR PUSTAKA 
Dian, Oky V. 2022. Ilmu Pengetahuan Alam & Sosial (IPAS) SD/MI Kelas 

IV. Bogor: Yudhistira. 

Fitri, Amalia, dkk. 2021. Buku Guru Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 
untuk SD Kelas IV. Jakarta: Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, 
Riset, dan Teknologi Republik Indonesia. 

Fitri, Amalia, dkk. 2021. Buku Siswa Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 
untuk SD Kelas IV. Jakarta: Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, 
Riset, dan Teknologi Republik Indonesia. 
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MATERI : BAGAIMANA MENDAPATKAN SEMUA 
KEPERLUAN KITA? 

TOPIK : B. BAGAIMANA AKU MEMENUHI 
KEBUTUHANKU? 

FASE/KELAS : B / IV 
SEMESTER  : II 
MATA PELAJARAN  : ILMU PENGETAHUAN SOSIAL (IPS) 
 
 

 

Bahan Bacaan Guru  

Salah satu cara manusia untuk memenuhi kebutuhan hidupnya adalah 
dengan bekerja. Nelayan bekerja di tengah laut untuk mendapatkan ikan. Petani 
bekerja membajak sawah untuk menghasilkan padi yang dapat dikonsumsi atau 
dimakan bersama keluarga. Namun ada kalanya kebutuhan manusia tidak dapat 
terpenuhi. Ada beberapa faktor yang memengaruhi terbatasnya pemenuhan 
kebutuhan manusia. 
1. Kondisi geografis 

Letak suatu daerah sangat memengaruhi bentuk aktivitas pemenuhan kebutuhan 
manusia. Contoh untuk orang yang tinggal di daerah pantai,secara geografis 
berbatasan dengan laut. Hal ini menyebabkan orang-orang yang tinggal di daerah 
ini mayoritas hanya dapat menghasilkan kebutuhan yang bersumber pada daya 
alam laut seperti ikan, kerang, rumput laut, dan sebagainya. Kebutuhan pangan 
orang yang tinggal di laut seperti padi, baju, atau hasil pertanian pasti akan 
terbatas mengingat kebutuhan ini banyak terdapat di daerah dataran rendah. 
Begitu juga dengan orang yang tinggal dataran tinggi mungkin cukup sulit untuk 
mendapatkan kebutuhan lauk pauk seperti ikan karena kondisi geografisnya 
yang jauh dari pantai atau laut. 

2. Sumber Daya Alam 
Sumber daya alam yang dimiliki setiap daerah pasti berbeda-beda dan cukup 
beragam tergantung dengan kondisi geografis yang dimiliki daerah tersebut. 
Bagi orang yang tinggal di daerah dataran rendah sumber daya alam hasil tanah 
akan melimpah ruah, sementara orang yang tinggal di daerah dataran tinggi 
memiliki keterbatasan itu 

3. Sumber Daya Manusia 
Tidak semua orang memiliki keahlian yang mumpuni dalam melakukan 
pengolahan sumber daya alam yang dimiliki daerahnya. Sehingga butuh orang 
lain untuk memenuhi kebutuhan hidup tersebut. 
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Masa Sebelum Uang Ditemukan 
Sistem barter adalah sistem tukar barang yang digunakan sebagai 

pemenuhan kebutuhan manusia pada masa sebelum uang ditemukan. Pada awalnya 
setiap orang berusaha memenuhi kebutuhan hidupnya melalui usaha sendiri. Usaha 
yang dilakukan antara lain adalah berburu, membuat pakaian sendiri dari bahan-
bahan sederhana, serta mencari buah-buahan untuk dikonsumsi sendiri. 
Perkembangan selanjutnya manusia dihadapkan pada kenyataan bahwa apa yang 
dilakukannya tidak cukup memenuhi seluruh kebutuhannya. Keterbatasan 
kebutuhan, kondisi geografis, dan sumber daya alam memaksa manusia untuk 
bertukar barang kebutuhan pada masa itu. 

Pada tahap awal manusia melakukan pertukaran antara barang dengan 
barang dari kelompok yang saling membutuhkan. Inilah yang menjadi cikal bakal 
sistem barter, yaitu sistem jual beli barang ditukar dengan barang.  
Kelebihan sistem barter: 
1. Cukup mudah karena hanya bertukar suatu barang dengan barang jenis lainnya. 
2. Mendapat barang bernilai di atas barang yang ditukar. 
3. Adanya keinginan yang sama (keinginan saling bertukar barang) 
4. Barang dapat ditukar berdasarkan kesepakatan. 
Kelemahan sistem barter 
1.  Sulit mendapatkan orang yang bertukar dengan barang yang dibutuhkan. 
2.  Sulit memperoleh barang yang memiliki nilai pertukaran yang seimbang atau 

hampir sama nilainya. 
3.  Sulit menemukan orang yang sama-sama ingin bertukar barang yang saling 

dibutuhkan. 
4.  Tidak ada nilai ukur yang pasti. 
5.  Hanya dapat dilakukan dalam skala kecil. 
6.  Membutuhkan waktu untuk mencapai kesepakatan. 

Oleh karena itulah, timbul kebutuhan akan adanya suatu alat tukar. Ada 
berbagai macam benda yang pernah digunakan sebagai alat tukar atau alat 
pembayaran, seperti kulit kerrang, batu permata, gading, telur, garam, beras, atau 
binatang ternak. Dalam perkembangan selanjutnya, menggunakan benda logam 
berupa koin seperti emas dan perak sebagai uang. Hingga akhirnya digunakan uang 
logam dan kertas yang kita kenal saat ini. 
Ada dua jenis fungsi uang 
1. Fungsi asli 

a. Uang sebagai nilai tukar  digunakan sebagai nilai yang dapat ditukarkan 
untuk mendapat suatu barang atau kebutuhan. 

b. Uang sebagai alat ukur  digunakan sebagai nilai hitung besaran suatu 
barang atau kebutuhan. Contoh Anton ingin membeli sebuah tas senilai 
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Rp50.000,00, ini menunjukkan Anton cukup membayar uang sejumlah 
Rp50.000,00 untuk sebuah tas. 

2. Fungsi turunan 
a. Uang sebagai alat pembayaran  untuk membayar tanpa ditukar dengan 

benda, jasa, atau barang apa pun. Contohnya membayar pajak kendaraan 
bermotor, pajak bumi dan bangunan. 

b. Uang sebagai penunjuk harga  menunjukkan harga/nilai dari suatu 
barang. Contoh ketika di supermarket bisa kita lihat harga 1 kg mangga adalah 
Rp11.500,00, harga pensil adalah Rp5.600,00. 

c. Uang sebagai alat pembayaran hutang. 
d. Uang sebagai alat penimbun kekayaan. Contoh seperti menabung yang dapat 

digunakan saat ada keperluan mendesak. 
Jenis uang 
Berdasarkan pengelompokannya, jenis uang dibagi menjadi 4 yaitu: 
1. Berdasarkan bahan pembuatnya 

a. Uang logam terbuat dari logam, emas, atau perak dan nominalnya kecil 
seperti Rp100,00, Rp200,00, Rp500,00, dan Rp1.000,00 

b. Uang kertas dibuat agar tidak mudah robek, luntur, dan tahan terhadap air. 
Nominalnya besar contohnya Rp10.000,00, Rp20.000,00, atau Rp100.000,00 

2. Berdasarkan nilai. 
a. Full bodied money (bernilai penuh) merupakan uang yang nilai intrinsiknya 

sama dengan nilai nominal, misalnya nilai emas pada uang logam Rp500 
bernilai sama dengan nominalnya. 

b. Representative full bodied money (tidak bersifat penuh) yaitu nilai intrinsik 
lebih kecil dari nilai nominal. Biasanya terdapat pada jenis uang kertas. 

3. Berdasarkan lembaga yang menerbitkan 
a. Uang kartal diterbitkan oleh Bank Sentral yaitu Bank Indonesia serta 

digunakan oleh seluruh masyarakat dalam bentuk logam dan kertas. 
b. Uang giral diterbitkan oleh bank umum dalam bentuk cek atau bilyet giro 

Uang Kartal Uang Giral 
Berlaku dan digunakan di seluruh 
lapisan masyarakat. 

Berlaku dan hanya digunakan di 
kalangan masyarakat tertentu saja. 

Nominal sudah tertera dan terbatas. Nominal harus ditulis lebih dahulu 
sesuaidengan kebutuhan, dan 
nominalnya tidak terbatas 

Dijamin oleh pemerintah. Hanya dijamin oleh bank yang 
mengeluarkan saja. 

Ada kepastian pembayaran seperti 
yang tertera dalam nominal uang. 

Belum ada kepastianpembayaran dan 
lembaga yang mengeluarkannya 
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4. Berdasarkan kawasan 

a. Uang lokal hanya berlaku disuatu negara tertentu, misalnya mata uang peso 
hanya dapat digunakan di negara Filipina. 

b. Uang regional berlaku di suatu kawasan yang lebih luas daripada uang lokal, 
misalnya mata uang euro dapat digunakan untuk beberapa negara yang ada di 
benua Eropa seperti Jerman, Spanyol, Austria, Spanyol, dan lain-lain. 

c. Uang internasional berlaku di seluruh dunia sebagai standar pembayaran, 
contohnya US dollar. 

Syarat uang 
Uang yang telah disepakati oleh masyarakat harus memenuhi 7 syarat sebagai 
berikut. 
a. Diterima secara umum (acceptability) yakni kegunaannya harus diterima 

sebagai alat tukar, penimbun kekayaan, atau pembayar utang. 
b. Ada jaminan artinya harus dijamin pemerintah sehingga penggunaannya untuk 

berbagai keperluan dapat dipercaya oleh masyarakat. 
c. Nilainya stabil (stability of value) artinya tidak naik-turun (fluktuatif) agar orang 

bersedia menjadikannya alat tukar. 
d. Mudah disimpan (storable), yaitu bentuk fisik uang tidak terlalu besar atau 

membutuhkan tempat penyimpanan yang besar. 
e. Mudah dibawa (portability), yaitu uang mudah dipindah alihkan dan tidak 

menyulitkan pengguna untuk membawanya bepergian. 
f. Tidak mudah rusak (durability) agar dapat digunakan atau tahan untuk jangka 

waktu yang lama. 
g. Mudah dibagi (divisibility), yaitu memiliki pecahan nominal yang senilai dan 

dapat dibagi. Contohnya uang Rp100.000,00 dapat dipecah menjadi 2 lembar 
uang Rp50.000,00 atau 1 lembar uang Rp50.000,00, 2 lembar uang Rp20.000,00 
dan 1 lembar uang Rp10.000,00. Fungsi pecahan nominal ini untuk 
memudahkan pengembalian uang dalam suatu transaksi. 

Bahan Bacaan Siswa 
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Dalam kehidupan, manusia membutuhkan berbagai barang untuk memenuhi 
kebutuhannya sehari-hari. Dari mana kalian mendapatkan semua keperluan 
tersebut?  

Perhatikan percakapan Mia dan Dara pada gambar. Ibu Mia membutuhkan 
telur dan tepung untuk membuat kue. Ibu warung menyediakan kebutuhan tersebut. 
Ibu Mia memerlukan ibu warung untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari. Namun, 
apakah kemudahan seperti ini sudah berlangsung lama dan terjadi di semua tempat? 

Keterbatasan itulah yang akhirnya membuat seseorang memerlukan orang 
lain. Seseorang memerlukan jasa orang lain yang menyediakan kebutuhan itu. 
Pernahkah kalian ingin tahu bagaimana cara manusia pada zaman dahulu 
memenuhi kebutuhannya? 
Perhatikan gambar berikut! 

 
Zaman dahulu sebelum ada uang, manusia melakukan tukar-menukar 

barang untuk pemenuhan kebutuhan hidupnya. Cara ini dinamakan barter. Misalnya 
kain ditukar dengan beras, kayu bakar ditukar dengan singkong. Dalam barter, 
barang yang ditukar mempunyai nilai sama. Kalau tidak sama, berarti tidak akan 
terjadi barter atau pertukaran barang. Berikut alasan mengapa orang mulai 
meninggalkan barter: 
1. Manusia memiliki kebutuhan yang terus bertambah. Sulit rasanya menemukan 

orang yang berkeinginan sama. 
2. Jumlah manusia bertambah banyak. Ini menyulitkan cara tukar menukar barang 

karena kadang barang yang diinginkan tidak tersedia atau tidak dimiliki oleh 
orang lain. 

3. Kesulitan membawa barang yang akan ditukar. Contoh untuk mendapatkan sapi, 
orang harus bertukar dengan 16 kg karung beras. Ini pastinya akan merepotkan 
orang yang mau menukarkan sapi tersebut. Pemilik sapi pun juga kesulitan untuk 
membawa dan menyimpan beras sebanyak itu. 
 

Berkenalan dengan Uang 
Awal digunakannya uang tidak diketahui pasti. Setelah masa barter 

ditinggalkan, manusia mulai menggunakan barang sebagai alat tukar. Namun tidak 
semua barang bisa dianggap sebagai uang. Syaratnya adalah berharga dan setara 
dengan barang yang ditukar. Berikut adalah contoh uang dan barang. 



137 
 

 
Keterbatasan jumlah dan kelangkaan, uang barang ini mulai ditinggalkan. 

Perdagangan atau tukar menukar mulai berkembang. Ada sebuah masa ketika 
logam mulia seperti emas, perak, dan tembaga menjadi pengganti uang barang 
sebagai nilai tukar. 

 
Lalu, mengapa uang emas ditinggalkan juga, ya? Emas dianggap memiliki 

nilai yang tinggi dan tidak semua barang senilai dengan nilai tukar uang emas ini. 
Contohnya seekor ayam dianggap memiliki nilai tukar rendah dari emas. Uang 
emas masih digunakan, namun tidak secara umum.  

Melihat dari penjelasan sebelumnya, dapat terlihat bahwa uang berfungsi 
sebagai alat tukar. Bentuk uang kemudian disesuaikan dengan kebutuhan dan 
perkembangan zaman. 

Ada syaratnya sebuah uang dapat dijadikan sebagai alat tukar, yaitu:  
1. Dapat diterima atau disukai oleh semua/masyarakat umum. 
2. Tidak cepat mengalami perubahan atau rusak. 
3. Tidak mengalami perubahan nilai dalam waktu yang cukup lama. 
4. Mudah dibawa kemana-mana.  
5. Memiliki pecahan yang senilai atau mudah dibagi-bagi tanpa mengurangi nilai. 
6. Terbatas dan tidak mudah dipalsukan.  

Hati-hati saat menerima uang. Sudah tahukah kalian cara membedakan uang 
asli dari uang palsu? 

 
Pengelolaan uang pun juga harus hemat. Rencanakan kebutuhan kalian, dan 

gunakan seperlunya. Jangan lupa simpan sebagian untuk ditabung. 
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK  
 (LKPD)  

SATUAN PENDIDIKAN : UPTD SDN 130 INPRES GANTARANG  
FASE/KELAS : B / IV 
SEMESTER : II 
TOPIK : B. BAGAIMANA AKU MEMENUHI  
KEBUTUHANKU 
HARI / TANGGAL :  

 
 
 
  
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
A. JUDUL KEGIATAN 

“Uang Sebagai Alat Tukar”  
B. LANGKAH KEGIATAN 

1. Duduklah bersama teman kelompokmu dengan tertib! 
2. Kunjungilah kantin sekolahmu! 
3. Lakukan wawancara dengan Bapak/Ibu kantin terkait alat tukar yang 

digunakan dalam kegiatan jual beli di kantin dan catat hasilnya pada buku 
tulismu! 

4. Identifikasi jenis-jenis dan nilai uang yang biasa digunakan dalam kegiatan 
jual beli di kantin sekolahmu tersebut! 

5. Apa yang dapat kelompokmu simpulkan dari kegiatan tersebut?  
6. Catatlah hasil diskusimu, kemudian sajikan dalam bentuk laporan. Gunakan 

format laporan berikut! 

 
 
 
 
 

Kelompok 

…..……………….… 

Anggota : 1. ……………………………………… 

2. …….………………….…………… 

3. ……………….……….…………… 

4. ………………….…….…………… 

5.………………………….…………… 
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Laporan Hasil Wawancara 
 

Topik Wawancara : 

Tujuan Wawancara : 

 

Hasil Wawancara : 
No. Nilai Nominal Jenis Uang Ciri-Ciri 
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    

 

 
Setelah mengisi tabel tersebut, diskusikan dengan teman kelompok 
pertanyaan berikut. 
1. Apa fungsi uang? 

………………………………………………………………… 

………………………………………………………………… 

2. Apakah hanya uang logam dan kertas yang dapat dijadikan alat 
pembayaran? 
………………………………………………………………… 

………………………………………………………………… 

3. Apakah ada alat pembayaran lain yang kalian ketahui. Sebutkan! 
………………………………………………………………… 

………………………………………………………………… 
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK  

 (LKPD)  
SATUAN PENDIDIKAN : UPTD SDN 130 INPRES GANTARANG  
FASE/KELAS : B / IV 
SEMESTER : II 
TOPIK : C. KEGIATAN JUAL BELI SEBAGAI 

SALAH SATU CARA PEMENUHAN 
KEBUTUHAN 

HARI / TANGGAL :  
 

 
 
 
  
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
A. JUDUL KEGIATAN 

“Kegiatan Jual Beli”  
B. LANGKAH KEGIATAN 

1. Duduklah bersama teman kelompokmu dengan tertib! 
2. Kunjungilah tempat-tempat kegiatan jual beli di sekitar sekolahmu! 
3. Amati kegiatan produksi, distribusi, dan konsumsi yang terjadi di tempat 

jual beli tersebut! 
4. Apa yang dapat kelompokmu simpulkan dari kegiatan tersebut?  
5. Catatlah hasil diskusimu, kemudian sajikan dalam bentuk laporan. Gunakan 

format laporan berikut! 

 
 
 

 
 
 
 

Kelompok 

………………….… 

Anggota : 1. ………………………………… 

2. ………………………………… 

3. ………………………………… 

4. ………………………………… 

5. ………………………………… 
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Laporan Hasil Kunjungan 
 

Topik Kunjungan : 

Tujuan Kunjungan : 

 

Hasil Kunjungan : 

No. Nama Pemilik 
Jenis Tempat 

Jual Beli 
Barang-Barang yang 

Diperjual Belikan 
    

    

    

    

 

 
Setelah mengisi tabel tersebut, diskusikan dengan teman 
kelompok pertanyaan berikut. 
1. Apa saja proses yang terjadi pada kegiatan ekonomi yang ada di 

sekitar kalian? 

………………………………………………………………… 

………………………………………………………………… 

2. Dari mana para penjual tersebut memperoleh barang jualannya? 
………………………………………………………………… 

………………………………………………………………… 

4. Identifikasi peran dari masing-masing (produsen, distributor, 
dan konsumen) pada kegiatan ekonomi yang ada di sekitar 
kalian. Sebutkan 1 contoh! 
………………………………………………………………… 

………………………………………………………………… 
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INFORMASI UMUM  
A.  IDENTITAS MODUL 

Penyusun 
Instansi 
Jenjang Sekolah 
Tahun Pelajaran 
Semester 
Mata Pelajaran 
Fase / Kelas 
BAB VII 
 
Topik  

 
Alokasi Waktu 

: 
: 
: 
: 
: 
: 
: 
: 
 
: 
 
: 

Mutmainnah  
UPTD SDN 130 Inpres Gantarang 
SD 
2024/2025 
II (Dua) 
Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)  
B / IV 
Bagaimana Mendapatkan Semua Keperluan Kita?  
C. Kegiatan Jual Beli Sebagai Salah Satu  

Pemenuhan Kebutuhan 
3 x 35 Menit (Pertemuan 3) 

B.  CAPAIAN PEMBELAJARAN 
Peserta didik mampu membedakan antara kebutuhan dan keinginan, mengenal 
nilai mata uang dan mendemonstrasikan bagaimana uang digunakan untuk 
mendapatkan nilai manfaat/ memenuhi kebutuhan hidup sehari-hari. 

C.  ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN 
Siswa mengidentifikasi keinginan dan kebutuhannya yang dihubungkan dengan 
nilai uang. 

D.  PROFIL PELAJAR PANCASILA 
1. Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia 
2. Berkebinekaan global 
3. Bergotong-royong 
4. Mandiri 
5. Bernalar kritis 
6. Kreatif 

E.  SARANA DAN PRASARANA 
Sumber Belajar   
a. Buku Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD Kelas IV, 2021, 

Penulis: Amalia Fitri, dkk, Penerbit: Kementerian Pendidikan, 
Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia. 

b. Buku Ilmu Pengetahuan Alam & Sosial (IPAS) SD/MI Kelas IV, 2022, 
Penulis: Oky Dian V, dkk, Penerbit: Yudhistira. 

c. Lembar Kerja Siswa 
d. Video Animasi Berbasis Powtoon 

 
1. Perlengkapan siswa: 

Alat tulis, penggaris, buku tulis, dan lembar pengamatan. 
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2. Persiapan lokasi: 
Beberapa tempat jual beli di lingkungan sekitar untuk kegiatan 
pengamatan dan pengaturan tempat duduk berkelompok. 

F.  TARGET SISWA 
1. Siswa reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan 

memahami materi ajar. 
2. Siswa dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan cepat, 

mampu mencapai keterampilan berfikir tingkat tinggi (HOTS), dan memiliki 
keterampilan memimpin. 

G.  MODEL PEMBELAJARAN 
Discovery Learning 

KOMPNEN INTI 
A.  TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Siswa dapat mengidentifikasi ciri-ciri terjadinya jual beli. 
2. Siswa dapat mengidentifikasi aktivitas ekonomi yang terjadi pada kegiatan 

jual beli. 
3. Siswa dapat memahami proses terjadinya kegiatan ekonomi dalam kegiatan 

jual beli. 
4. Siswa dapat menentukan peran produsen, distributor, dan konsumen dalam 

alur kegiatan ekonomi. 

B.  PEMAHAMAN BERMAKNA  
Meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami pemenuhan kebutuhan 
manusia melalui kegiatan jual beli. 

C.  PERTANYAAN PEMANTIK  
1. Apa alasan terjadinya jual beli? 
2. Dimana saja peristiwa jual beli dapat terjadi? 
3. Apa semua kebutuhan langsung kita dapatkan? 
4. Menurutmu, bagaimana proses suatu kebutuhan barang atau jasa sampai ke 

rumah kalian? 

D.  KEGIATAN PEMBELAJARAN 
Kegiatan Awal 
1. Guru membuka pelajaran dengan salam dan dilanjutkan berdo’a bersama 

sebelum memulai pembelajaran. 
2. Guru menanyakan kabar dan mengecek kehadiran siswa. 
3. Guru memberikan apersepsi dengan mengajukan pertanyaan pemantik 

yang terkait dengan materi pembelajaran. 
4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, kegiatan pembelajaran, dan 

penilaian yang akan dilakukan 
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Kegiatan Inti 
Stimulasi (Stimulation) 
2. Guru menampilkan video animasi berbasis powtoon terkait kegiatan jual 

beli di pasar sebagai stimulus atau rangsangan bagi siswa. 
3. Guru mengarahkan siswa untuk menyimak video secara seksama agar 

dapat mengidentifikasi masalah yang terdapat dalam video. 
Identifikasi Masalah (Problem Statement) 
4. Tanya jawab terkait masalah yang terdapat dalam video animasi berbasis 

powtoon yang telah disimak siswa. 
5. Dengan bimbingan guru, siswa menentukan masalah yang akan diselidiki 

secara berkelompok. 
6. Guru mengarahkan siswa untuk membentuk kelompok yang 

beranggotakan 4-5 orang. 
Pengumpulan Data (Data Collection) 
7. Secara berkelompok siswa diarahkan untuk melakukan ke beberapa tempat 

kegiatan jual beli di sekitarnya. (Teori Belajar Konstruktivisme) 
8. Guru menampilkan video animasi berbasis powtoon terkait keguatan jual 

beli. 
9. Berdasarkan informasi dari video tersebut, selanjutnya setiap kelompok 

mengidentifikasi ciri-ciri dari beberapa tempat jual beli yang diamatinya 
dan barang yang diperjual belikan. (Teori Belajar Konstruktivisme) 

10. Guru mengarahkan setiap kelompok untuk kembali membaca materi alur 
kegiatan ekonomi. (Teori Belajar Kognitifisme) 

Pengolahan Data (Data Processing) 
11. Setiap kelompok melakukan diskusi pengolahan data atau informasi yang 

telah dikumpulkan dengan menyelesaikan lembar kerja yang telah 
dibagikan guru. (Teori Belajar Kognitifisme) 

12. Setiap kelompok menyajikan hasil diskusi kelompoknya dalam bentuk 
laporan. 

Pembuktian (Verification) 
13. Secara bergiliran, setiap kelompok mempresentasikan laporan hasil diskusi 

kelompoknya di depan kelas. 
14. Kelompok lain diminta untuk mengamati hasil kerja kelompok yang 

presentasi dan memberikan masukan kepada kelompok tersebut. (Teori 
Belajar Kognitifisme) 

Menarik Kesimpulan (Generalization) 
15. Guru membimbing siswa untuk membuat kesimpulan berdasarkan hasil 

diskusi kelompok. (Teori Belajar Konstruktivisme) 
16. Guru memberikan penguatan dengan menampilkan kembali video animasi 

berbasis powtoon terkait kegiatan jual beli sebagai salah satu cara 
pemenuhan kebutuhan manusia. 
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Kegiatan Penutup 
1. Dengan bimbingan guru, peserta didik menyimpulkan materi yang telah 

dipelajari. 
2. Guru memfasilitasi peserta didik untuk merefleksi pembelajaran. 
3. Guru menutup pelajaran dengan berdo’a dan salam penutup. 

 
E.  REFLEKSI  

1. Menurut kalian, apa syarat terjadinya jual beli? 
Ada keterbatasan kebutuhan, tidak dapat memenuhi kebutuhannya sendiri, 
dan sebagainya. 

2. Menurutmu, bagaimana caranya untuk memenuhi kebutuhan apabila 
barang atau jasanya tidak tersedia dari lingkungan sekitar kita? 
Mencari dari tempat lain, membeli dari warung atau tempat jual beli 
lainnya,membeli di marketplace atau toko daring. 

3. Apa saja proses yang terjadi pada kegiatan ekonomi yang ada di sekitarmu? 
Bervariasi, namun melibatkan kegiatan produksi, distribusi, dan konsumsi. 

4. Apakah kamu pernah berperan menjadi produsen, distributor, atau 
konsumen? Jelaskan! 
Bervariasi. Namun setidaknya peserta didik pernah berperan sebagai 
konsumen. 

5. Setelah mempelajari alur kegiatan ekonomi, bagaimana sebaiknya kamu 
bersikap terhadap barang-barang yang kamu pakai? 
Bervariasi. Dapat lebih berhemat, mencari alternatif kebutuhan, dan 
sebagainya. 

F.  ASESMEN / PENILAIAN 

 
Pilihlah satu barang yang ada di sekitar kalian! Gambarkan alur perjalanan 
barang tersebut mulai dari pengolahan sampai ke penggunaan. Beri 
keterangan siapa yang terlibat dalam proses perjalanan tersebut. Jelaskan 
perannya dalam proses tersebut! 

 
Jawaban pada setiap peserta didik akan bervariasi. 

Untuk peserta didik yang mengalami kesulitan, pandu mereka mengingat 
kembali tahapan pengamatan di warung atau narasi percakapan Banu 
dengan kurir paket. 

Pada jawaban peserta didik diharapkan ada: 

• aktivitas kegiatan ekonomi: produksi  distribusi  konsumsi; 
• pelaku kegiatan ekonomi: produsen, distributor, konsumen; 
• perjalanan barang pada setiap pelaku. 
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G.  KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL 
Pengayaan 
▪ Peserta didik dengan nilai rata-rata dan nilai diatas rata-rata mengikuti 

pembelajaran dengan pengayaan. 
Remedial  
▪ Diberikan kepada peserta didik yang membutuhkan bimbingan untuk 

memahami materi atau pembelajaran mengulang kepada siswa yang belum 
mecapai CP. 

H.   DAFTAR PUSTAKA 
Dian, Oky V. 2022. Ilmu Pengetahuan Alam & Sosial (IPAS) SD/MI Kelas 

IV. Bogor: Yudhistira. 

Fitri, Amalia, dkk. 2021. Buku Guru Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 
untuk SD Kelas IV. Jakarta: Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, 
Riset, dan Teknologi Republik Indonesia. 

Fitri, Amalia, dkk. 2021. Buku Siswa Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 
untuk SD Kelas IV. Jakarta: Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, 
Riset, dan Teknologi Republik Indonesia. 
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MATERI : BAGAIMANA MENDAPATKAN SEMUA 
KEPERLUAN KITA? 

TOPIK : C. KEGIATAN JUAL BELI SEBAGAI SALAH 
SATU PEMENUHAN KEBUTUHAN 

FASE/KELAS : B / IV 
SEMESTER  : II 
MATA PELAJARAN  : ILMU PENGETAHUAN SOSIAL (IPS) 

  

 
Bahan Bacaan Guru 

Kegiatan masyarakat Indonesia untuk memenuhi kebutuhan hidupnya 
sangat beragam. Ada yang bekerja di sawah, ladang, berjualan di pasar, bekerja di 
kantor, bekerja di pabrik, maupun pengemudi kendaraan. Semua bentuk kegiatan 
itu dapat dikelompokkan menjadi tiga yaitu produksi, distribusi, dan konsumsi. 
1. Kegiatan Produksi 

Produksi merupakan kegiatan yang menghasilkan barang atau jasa untuk 
memenuhi kebutuhan. Contoh kegiatan produksi antara lain pabrik sepatu, 
perajin anyaman, dan penjahit pakaian. Kegiatan petani mulai dari menanam, 
memanen sampai mengolah gabah jadi beras merupakan kegiatan produksi. 
Kegiatan produksi tidak hanya memproduksi barang saja, tetapi juga jasa. Guru, 
penerjemah, dosen, jaksa adalah contoh kegiatan produksi jasa. Orang yang 
melakukan kegiatan produksi disebut produsen. 
Proses kegiatan produksi memiliki 3 tahapan: 

 
2. Kegiatan Distribusi 

Kegiatan penyaluran barang maupun jasa dari produsen ke konsumen. Orang 
yang melakukan kegiatan distribusi disebut sebagai distributor. Adapun 
lembaga-lembaga yang menjadi pelaku distribusi seperti agen, pedagang besar 
atau grosir, dan pengecer. 

3. Kegiatan Konsumsi 
Kegiatan konsumsi merupakan kegiatan menggunakan barang atau jasa untuk 
memenuhi kebutuhan. Contohnya kita membeli tahu di pasar. Tahu tersebut 
kemudian diolah menjadi masakan untuk dikonsumsi. Dengan demikian kita 
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telah melakukan kegiatan konsumsi. Selain makan dan minum, kegiatan 
konsumsi yang dilakukan manusia adalah menggunakan telepon, membeli 
pakaian, membeli alat-alat tulis, dan membeli barang elektronik. Orang yang 
melakukan kegiatan konsumsi disebut konsumen. 

Kegiatan ekonomi merupakan kegiatan suatu perusahaan atau suatu 
masyarakat untuk memproduksi barang dan jasa maupun mengonsumsi barang dan 
jasa tersebut. Tujuannya adalah: 
1. Untuk memenuhi kebutuhan manusia dengan memanfaatkan sumber daya. 
2. Untuk membantu sesama manusia. 
3. Meningkatkan mutu dan jumlah produksi. 
4. Mencari keuntungan atau laba. 
 
Bahan Bacaan Siswa 

 
Pernahkah kalian pergi ke pasar? Percakapan di atas merupakan gambaran 

jual beli yang dilakukan oleh manusia sebagai salah satu pemenuhan kebutuhan 
hidupnya. Ibu Mira  membutuhkan sayuran untuk dimasak sebagai makanan. Ibu 
Mira berperan sebagai pembeli. Penjual sayur berperan sebagai yang menjual 
kebutuhan atau penjual. Pasar sendiri adalah tempat jual beli. 

Namun, ada juga barang yang tidak dapat ditawar. Biasanya ini terjadi pada 
barang yang sudah mencatumkan harga di kemasannya. Biasanya ini ada di 
supermarket atau pusat perbelanjaan. 
Berikut skema alur kegiatan ekonomi! 
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1. Kegiatan Produksi 
Kegiatan membuat barang. Orang yang melakukan kegiatan ini disebut 
produsen. Contoh yang melakukan kegiatan produksi adalah pabrik sepatu, 
pengrajin anyaman, penjahit. 

2. Kegiatan Distribusi 
Kegiatan menyalurkan barang hasil produksi. Orang atau tempat melakukan 
kegiatan ini disebut distributor. Contoh agen, pedagang besar atau grosir, dan 
pengecer. Distributor mempermudah pemenuhan kebutuhan tanpa perlu pergi ke 
pabrik pembuatan langsung. 

3. Kegiatan Konsumsi 
Kegiatan pemakaian barang hasil produksi. Orang yang melakukan kegiatan 
konsumsi ini disebut konsumen. Kalian telah mengetahui tempat-tempat 
terjadinya jual beli, bukan? Sekarang kalian akan bekerja dalam kelompok untuk 
mengetahui lebih lanjut kegiatan ekonomi yang terjadi di tempat jual beli. 

Adapun bagi yang tinggal jauh dari pantai, ikan melalui perjalanan yang 
panjang untuk sampai ke daerah kita. Perhatikan gambar berikut! 

 
Tidak sedikit makanan atau barang yang kita miliki melalui proses 

perjalanan yang sangat panjang. Maka, selayaknya kita menghargai semua usaha 
yang sudah dilakukan dan menggunakannya dengan bijaksana. 
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK  
 (LKPD)  

SATUAN PENDIDIKAN : UPTD SDN 130 INPRES GANTARANG  
FASE/KELAS : B / IV 
SEMESTER : II 
TOPIK : C. KEGIATAN JUAL BELI SEBAGAI 

SALAH SATU CARA PEMENUHAN 
KEBUTUHAN 

HARI / TANGGAL :  
 

 

 
 
  
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A. JUDUL KEGIATAN 

“Kegiatan Jual Beli”  
B. LANGKAH KEGIATAN 

1. Duduklah bersama teman kelompokmu dengan tertib! 
2. Kunjungilah tempat-tempat kegiatan jual beli di sekitar sekolahmu! 
3. Amati kegiatan produksi, distribusi, dan konsumsi yang terjadi di tempat 

jual beli tersebut! 
4. Apa yang dapat kelompokmu simpulkan dari kegiatan tersebut?  
5. Catatlah hasil diskusimu, kemudian sajikan dalam bentuk laporan. Gunakan 

format laporan berikut! 

 
 
 

 
 
 
 

Kelompok 

…..……………….… 

Anggota : 1. ……………………………………… 

2. …….………………….…………… 

3. ……………….……….…………… 

4. ………………….…….…………… 

5.………………………….…………… 
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Laporan Hasil Kunjungan 
 

Topik Kunjungan : 

Tujuan Kunjungan : 

 

Hasil Kunjungan : 

No. Nama Pemilik 
Jenis Tempat 

Jual Beli 

Barang-Barang yang 

Diperjual Belikan 

  
 

  

  
 

  

  
 

  

  
 

  

 

 
Setelah mengisi tabel tersebut, diskusikan dengan teman kelompok 
pertanyaan berikut. 
1. Darimana para penjual tersebut memperoleh barang jualannya? 

………………………………………………………………………………... 

………………………………………………………………………………... 

2. Siapa saja yang sering datang membeli di tempat jualan tersebut? 
………………………………………………………………………………... 

………………………………………………………………………………... 

3. Selain beberapa tempat yang kalian kunjungi tadi, dimana saja biasa terjadi 
kegiatan jual beli? 
………………………………………………………………………………... 

………………………………………………………………………………... 

4. Sebutkan 1 contoh alur kegiatan ekonomi yang terjadi di sekitar tempat 
tinggalmu! 
………………………………………………………………………………... 

………………………………………………………………………………... 

 
 

 
 

 

 



152 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



153 
 

 Video Animasi Berbasis Powtoon (Pertemuan Pertama) 

 
 

 
 

 Video Animasi Berbasis Powtoon (Pertemuan Kedua) 

 
 

 Video Animasi Berbasis Powtoon (Pertemuan Ketiga) 

 

https://youtu.be
/rMB2SteJ2is?
si=wRr0kSciT

LMcRrH5 

https://youtu.be
/zRw1hR4x1O
0?feature=shar

ed 
 

https://youtu.be
/vmDTHy35F
CI?si=SRSHW
sTqDIoJh5wg  

 

https://youtu.be
/3vT8VTMh1

M8  
 

https://youtu.be/rMB2SteJ2is?si=wRr0kSciTLMcRrH5
https://youtu.be/rMB2SteJ2is?si=wRr0kSciTLMcRrH5
https://youtu.be/rMB2SteJ2is?si=wRr0kSciTLMcRrH5
https://youtu.be/rMB2SteJ2is?si=wRr0kSciTLMcRrH5
https://youtu.be/zRw1hR4x1O0?feature=shared
https://youtu.be/zRw1hR4x1O0?feature=shared
https://youtu.be/zRw1hR4x1O0?feature=shared
https://youtu.be/zRw1hR4x1O0?feature=shared
https://youtu.be/vmDTHy35FCI?si=SRSHWsTqDIoJh5wg
https://youtu.be/vmDTHy35FCI?si=SRSHWsTqDIoJh5wg
https://youtu.be/vmDTHy35FCI?si=SRSHWsTqDIoJh5wg
https://youtu.be/vmDTHy35FCI?si=SRSHWsTqDIoJh5wg
https://youtu.be/3vT8VTMh1M8
https://youtu.be/3vT8VTMh1M8
https://youtu.be/3vT8VTMh1M8
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REKAP NILAI KUESIONER MINAT BELAJAR DAN  
HASIL BELAJAR SISWA 

(KELAS KONTROL) 
 

No. Nama Siswa 
Pretest 
Minat 

Belajar 

Posttes 
Minat 

Belajar 

Pretest 
Hasil 

Belajar 

Posttest 
Hasil 

Belajar 
1 Aisyah Firman 63 75 60 87 
2 Akilah Putri 60 79 37 70 
3 Alfar  68 71 40 67 
4 Aliya Jannatu Zaukiya 70 83 57 80 
5 Arsyfa Salsabila Ramadhani 56 80 60 87 
6 Ayadi Ahwaz 61 64 47 80 
7 Azzahra 56 71 30 70 
8 Fajrin 61 68 43 77 
9 Faried Wajdy 45 61 33 57 
10 Haerul Anwar 73 79 30 47 
11 Ihsan 61 68 43 70 
12 Mitha Annisa Putri 60 79 33 47 
13 Muh. Arsyil 51 60 37 70 
14 Namira 55 65 37 47 
15 Nur Hasanah 58 84 27 57 
16 Nur Hikma 55 75 47 70 
17 Inur Indah Putri 59 80 37 50 
18 Nurul Juwita 59 86 57 70 
19 Rendi M 60 71 50 67 
20 Rendi T 59 70 47 57 
21 Reza Wijaya 55 75 40 67 
22 Silpayanti 65 81 40 77 
23 Sitti Aisyah 69 80 37 77 
24 Yayu 54 83 37 50 
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REKAP NILAI KUESIONER MINAT BELAJAR DAN  
HASIL BELAJAR SISWA 
(KELAS EKSPERIMEN) 

 
 

No. Nama Siswa 
Pretest 
Minat 

Belajar 

Posttes 
Minat 

Belajar 

Pretest 
Hasil 

Belajar 

Posttest 
Hasil 

Belajar 
1 Ahmad 64 78 63 87 
2 Fhatur Budianto 50 76 53 80 
3 Hajra Ansan 46 78 40 77 
4 Hapipah 65 78 37 67 
5 Madinah 65 88 53 87 
6 Malik 56 84 37 87 
7 Muh Fauzan 46 79 40 90 
8 Muh. Algazali 58 76 30 77 
9 Muh. Syahril Kahsum 58 75 53 97 
10 Muhammad Aliyan Al Ghazali 69 88 60 90 
11 Muhammad Fahri Al-Hafidz 58 91 37 80 
12 Muhammad Zeyn 65 84 47 97 
13 Nabila 55 79 43 77 
14 Nabila Arsanti 64 91 50 77 
15 Nurhafizatul Nisya 56 89 50 97 
16 Nurul Alifa 65 90 37 67 
17 Resky Karawai. L 75 96 67 97 
18 Rian 59 86 50 90 
19 Sakri 56 81 47 90 
20 Sapar 68 84 47 87 
21 Saprina 65 90 37 77 
22 Syabil 56 76 40 70 
23 Syawal AR 58 94 30 77 
24 Uswatul Hasanah 61 81 30 90 
25 Muh. Akmal 66 88 47 80 
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 This study aims to analyze the effectiveness of the Discovery 
Learning model assisted by Powtoon animated video media 
on students’ interest and learning outcomes in Social Studies 

at the elementary school level. A quasi-experimental design 
with a nonequivalent control group format was employed. 
The sample consisted of two classes: an experimental group 
that received instruction using the Discovery Learning 
model supported by Powtoon animated videos, and a control 
group that received conventional instruction. Data collection 
instruments included a learning interest questionnaire and a 
learning outcomes test, both validated through tests of 
validity and reliability. Descriptive statistical analysis was 
used to interpret the data. The results indicated a significant 
increase in both learning interest and learning outcomes in 
the experimental group compared to the control group. The 
integration of the Discovery Learning model with Powtoon 
animated media proved effective in fostering interactive, 
motivating, and conceptually enriching learning 
experiences. These findings suggest that combining a 
constructivist approach with visual digital media offers an 
innovative solution for enhancing the quality of Social 
Studies education in elementary schools. 
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1. Introduction 
 

Education in the 21st century has undergone significant transformations, 
particularly in the integration of technology to enhance pedagogical practices. 
Digital learning media have emerged as essential tools for improving student 
engagement, motivation, and academic achievement (Hansen et al., 2024; 
Kleftodimos, 2024). The incorporation of information and communication 
technology (ICT) in classrooms has redefined instructional strategies, offering 
educators innovative methods to foster active and independent learning (Hikmawati 
et al., 2021; Mulbar & Hasanah, 2021). In this context, the Indonesian education 
system has increasingly emphasized student-centered approaches to develop 
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higher-order thinking skills and deepen conceptual understanding (Muchlis et al., 
2021; Suwandi et al., 2024). 
 
One of the student-centered pedagogical models gaining prominence is Discovery 
Learning. This approach empowers students to construct their own knowledge 
through inquiry, problem-solving, and exploration, thereby fostering cognitive 
autonomy and critical reasoning skills (Susanti et al., 2022; Triwahyuningtyas & 
Prastiti, 2021). Empirical evidence supports its effectiveness in enhancing students’ 

comprehension, retention, and emotional engagement across various subject areas 
(Hariyanto et al., 2023; Maifi & Ahmad, 2021; Syawaludin et al., 2022). 
Furthermore, digital innovations such as animation-based platforms have magnified 
the impact of Discovery Learning by presenting visually rich content that adheres 
to multimedia learning principles (Moe-Byrne et al., 2022; Muktiarni et al., 2023). 
 
Despite these advances, several challenges persist in the practical implementation 
of innovative instructional models such as Discovery Learning. Teachers frequently 
struggle to develop engaging, contextually appropriate, and interactive instructional 
materials that can be smoothly integrated into their teaching practices (Gunawan et 
al., 2021; Ratumbuysang et al., 2021). Additionally, elementary students especially 
those in rural or under-resourced settings often exhibit low engagement and 
motivation due to conventional and monotonous teaching methods  (Begeny et al., 
2023; Utaminingsih, 2021). These obstacles hinder the realization of meaningful 
learning, particularly in social studies, where abstract thinking and contextual 
understanding are critical. 
 
To overcome these limitations, increasing attention has been given to the use of 
animated video-based media. Tools such as Powtoon have gained popularity for 
their user-friendly interface and capacity to produce visually compelling content 
that maintains student interest (Chikeme et al., 2024; Subagis, 2021). The 
integration of Discovery Learning with animated video media presents a promising 
pedagogical strategy for promoting active learning, enhancing conceptual 
understanding, and stimulating students’ intrinsic motivation (Li & Zhou, 2021; 
Van Hell et al., 2021). 
 
Recent studies have confirmed the educational benefits of animated media in 
enhancing learning experiences. Animation facilitates dual coding, reduces 
cognitive load, and accommodates diverse learning preferences, thereby supporting 
retention and comprehension (Moe-Byrne et al., 2022; Muktiarni et al., 2023). 
When combined with structured inquiry approaches such as Discovery Learning, 
animated media can aid exploratory learning by visually simplifying complex 
concepts (Akihary et al., 2023; Nusantari et al., 2021). This integration promotes 
knowledge construction and leads to more meaningful learning outcomes (Thomas 
& Liu-Thompkins, 2024; Tusa’Diah & Asmar, 2021). 
 
Moreover, the use of animated videos has been associated with heightened student 
motivation and self-efficacy. Engaging multimedia content has been shown to spark 
curiosity, increase time-on-task, and sustain attention throughout the learning 
process (Aldalur & Perez, 2023; Barghazan et al., 2023; Huynh et al., 2024). In 
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social studies where historical and cultural contexts demand imaginative and 
narrative comprehension animation can enhance relevance and facilitate deeper 
understanding (Manurung & Pappachan, 2025; Sulistyo & Dwidayati, 2021). This 
supports the development of both cognitive and affective domains, as emphasized 
in educational curricula. 
 
Learning motivation is consistently linked to academic achievement, with 
numerous studies confirming that students with higher interest levels tend to 
perform better across disciplines (Liu, 2024; Renzetti et al., 2021; Usman et al., 
2022). Animated instructional media significantly influence students’ enthusiasm 

and attitudes toward learning, making them valuable assets for curriculum 
implementation (Muktiarni et al., 2023; Subagis, 2021). Consequently, integrating 
engaging media within structured pedagogical models can enrich the learning 
environment and cultivate lifelong learning habits (Gunawan et al., 2021; Wahyuni 
et al., 2022). 
 
While the advantages of both Discovery Learning and animated media are well 
documented, there remains a scarcity of empirical studies that explore their 
combined application in elementary school contexts, particularly within Indonesia. 
Much of the existing research investigates either Discovery Learning or multimedia 
tools in isolation (Ahmad et al., 2021; Mulbar & Hasanah, 2021), with limited 
attention to their synergistic potential within a structured experimental framework 
(Hikmawati et al., 2021; Suwandi et al., 2024). 
 
Additionally, studies focusing on affective outcomes such as interest and 
motivation are relatively limited compared to those emphasizing cognitive 
performance (Muchlis et al., 2021; Syawaludin et al., 2022). This imbalance 
restricts comprehensive understanding of how such interventions influence overall 
learning experiences. Furthermore, inconsistencies in the pedagogical design, 
curriculum alignment, and empirical validation of animated instructional media 
persist across studies (Chikeme et al., 2024; Hansen et al., 2024). These issues 
underscore the need for rigorously designed research that simultaneously addresses 
instructional quality and multidimensional learning outcomes. 
 
This study aims to evaluate the effectiveness of the Discovery Learning model 
enhanced with Powtoon-based animated video media in improving elementary 
students’ interest and learning outcomes in social studies. The novelty of this 

research lies in its dual focus on cognitive and affective learning domains within 
the Indonesian elementary education context, where such integrative pedagogical 
innovations are still underexplored. The study is limited to Grade IV students within 
a specific educational cluster and adopts a quasi-experimental design to ensure 
internal validity and contextual relevance. By addressing existing gaps and 
leveraging modern instructional technologies, this study seeks to contribute 
meaningful insights to the field of technology-integrated pedagogy. 
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2. Methodology 
 
This study adopted a quasi-experimental research design using a non-equivalent 
control group with a pretest-posttest format. Such a design is commonly employed 
in educational research to evaluate intervention effects within naturally occurring 
classroom contexts where random assignment is not feasible (Barghazan et al., 
2023; Chikeme et al., 2024). It was deemed appropriate for this study due to its 
ability to account for initial group differences through pretesting and statistical 
controls (Renzetti et al., 2021; Van Hell et al., 2021). 
 
The intervention centered on the Discovery Learning model, which, when 
combined with animation-based digital media, has demonstrated potential for 
enhancing student engagement and conceptual understanding (Hikmawati et al., 
2021; Triwahyuningtyas & Prastiti, 2021). In this study, the experimental group 
received instruction based on the Discovery Learning model enhanced by Powtoon 
animated videos, while the control group received conventional instruction. The 
instructional design adhered to the six syntactic phases of Discovery Learning: 
stimulation, problem statement, data collection, data processing, verification, and 
generalization (Muchlis et al., 2021; Susanti et al., 2022; Wahyuni et al., 2022). 
 
Participants were selected through purposive sampling and consisted of Grade IV 
students from two comparable elementary schools within a single educational 
cluster. To assess the impact of the intervention, both groups completed pretests 
and posttests measuring interest in learning and academic achievement in social 
studies. All instruments underwent validity and reliability testing in accordance 
with best practices in educational measurement  (Gunawan et al., 2021; 
Utaminingsih, 2021). 
 
The instructional media Powtoon-based animations were developed in accordance 
with multimedia learning theory, emphasizing principles such as dual-channel 
processing and spatial/temporal contiguity to minimize cognitive load and enhance 
knowledge retention (Hansen et al., 2024; Kleftodimos, 2024; Moe-Byrne et al., 
2022). These principles have been empirically validated in a range of educational 
contexts (Muktiarni et al., 2023; Ratumbuysang et al., 2021). 
 
Data collection instruments comprised a Likert-type learning interest questionnaire 
and standardized achievement tests, both targeting the cognitive and affective 
domains addressed by the instructional intervention. The questionnaire’s construct 

validity had been established in previous studies using similar contexts (Nusantari 
et al., 2021; Sulistyo & Dwidayati, 2021; Tusa’Diah & Asmar, 2021). 
 
Data analysis included both descriptive and inferential statistics. Descriptive 
statistics summarized central tendency and dispersion measures (mean, standard 
deviation, variance), while inferential analysis employed analysis of covariance 
(ANCOVA) to control for baseline differences and determine the significance of 
treatment effects (Li & Zhou, 2021; Thomas & Liu-Thompkins, 2024; Usman et 
al., 2022). Statistical analyses were performed using JASP software, with relevant 
assumptions tested prior to interpretation. 
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Although the primary methodology was quantitative, the design implicitly 
acknowledged mixed-methods considerations by recognizing qualitative aspects of 
the learning process. This reflects a broader recognition in educational research of 
the importance of multidimensional evaluation strategies (Begeny et al., 2023; 
Renzetti et al., 2021). 
 
In summary, this methodological approach reflects current best practices in 
educational research and aims to examine the pedagogical effectiveness of 
integrating Discovery Learning with animated digital media. By addressing both 
cognitive and affective dimensions of learning, the study seeks to offer 
comprehensive insights into the instructional potential of this combined strategy 
(Aldalur & Sagarna, 2023; Hariyanto et al., 2023; Manurung & Pappachan, 2025; 
Mulbar & Hasanah, 2021; Subagis, 2021). 
 
 
3. Results and Discussion 

 
Results 
 
Learning Interest Data 
 
To investigate the impact of the Discovery Learning model supported by Powtoon-
based animated video media on the learning interest of fourth-grade students in 
Cluster I of Tompobulu Subdistrict, Maros Regency, a descriptive statistical 
analysis was performed using JASP software. The descriptive data are summarized 
in Table 1. 
 

Table 1. Descriptive Statistics of Students’ Learning Interest 

Descriptive Statistics  
 Pretest Minat Belajar Posttest Minat Belajar 

  Eksperimen Kontrol Eksperimen Kontrol 

Valid  25  24  25  24  

Missing  0  0  0  0  

Mode  65.000  55.000  76.000  71.000  

Median  59.000  59.500  84.000  75.000  

Mean  60.160  59.708  84.000  74.500  

Std. Deviation  6.956  6.273  6.258  7.507  

Variance  48.390  39.346  39.167  56.348  

Range  29.000  28.000  21.000  26.000  

Minimum  46.000  45.000  75.000  60.000  

Maximum  75.000  73.000  96.000  86.000   
ᵃ The mode is computed assuming that variables are discrete. 

 
Additional statistics revealed the following: 
1. In the experimental group (N = 25), the pretest interest scores ranged from 46 to 

75, with a mean of 60.16 and a standard deviation of 6.96. After the intervention, 
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the posttest scores increased significantly, ranging from 75 to 96, with a mean 
of 84.00. 

2. In the control group (N = 24), the pretest mean was 59.71, with scores ranging 
from 45 to 73. The posttest mean increased to 74.50, with a range from 60 to 86. 

 
These results indicate that prior to the intervention, both groups exhibited similar 
levels of learning interest. However, following the application of Discovery 
Learning integrated with Powtoon animations, students in the experimental group 
demonstrated a more substantial increase in their interest scores compared to those 
in the control group. The reduced range and consistent increase in median and mode 
suggest improved homogeneity in post-intervention interest levels. These findings 
suggest that the visual and interactive elements of animated media, when combined 
with inquiry-based pedagogy, effectively enhanced affective engagement among 
students. 
 
Students’ Learning Achievement 
 
To evaluate students’ academic achievement in Social Studies, pretests were 

administered during the initial session, followed by posttests after the final 
instructional session. The results are summarized in Table 2. 
 

Table 2. Descriptive Statistics of Students’ Learning Achievement 

Descriptive Statistics  
 Pretest Hasil Belajar Posttest Hasil Belajar 

  Eksperimen Kontrol Eksperimen Kontrol 

Valid  25  24  25  24  

Missing  0  0  0  0  

Mode  37.000  37.000  80.000  70.000  

Median  47.000  40.000  87.000  70.000  

Mean  45.000  42.042  84.040  66.708  

Std. Deviation  9.979  9.452  8.820  12.260  

Variance  99.583  89.346  77.790  150.303  

Range  37.000  33.000  30.000  40.000  

Minimum  30.000  27.000  67.000  47.000  

Maximum  67.000  60.000  97.000  87.000  

ᵃ The mode is computed assuming that variables are discrete. 

 
Detailed observations include: 
1. In the experimental group (N = 25), the pretest scores ranged from 30 to 67, with 

a mean of 45.00. After the intervention, scores improved significantly to a range 
of 67 to 97, with a mean of 84.04. 

2. In the control group (N = 24), pretest scores ranged from 27 to 60 (mean = 
42.04), and posttest scores increased to a range of 47 to 87 (mean = 66.71). 

 
The statistical data reveal a clear improvement in both groups, with the 
experimental group showing a more pronounced increase in learning achievement. 
The narrowing range and lower posttest standard deviation in the experimental 



 Suardi et al. / Journal of Educational Sciences Vol. 9 No. 4 (July, 2025) 2366-2378 
 

 

2372 

group indicate that the treatment not only enhanced average performance but also 
promoted more consistent learning outcomes across students. These results support 
the effectiveness of combining Discovery Learning with animated digital media in 
fostering cognitive gains in elementary-level Social Studies. 
 
Discussion  
 
The findings of this study demonstrate that the implementation of the Discovery 
Learning model integrated with Powtoon-based animated video media significantly 
improves both students’ learning interest and academic achievement in Social 

Studies. These results reinforce previous research supporting the effectiveness of 
Discovery Learning in promoting active engagement, self-directed inquiry, and 
deep conceptual understanding (Muchlis et al., 2021; Susanti et al., 2022; 
Triwahyuningtyas & Prastiti, 2021). Additionally, the integration of animated 
instructional media aligns with multimedia learning theories that emphasize the 
combination of visual and verbal channels to optimize cognitive processing 
(Hansen et al., 2024; Kleftodimos, 2024; Moe-Byrne et al., 2022). 
 
The observed increase in students’ learning interest supports the growing body of 

evidence suggesting that visually rich media can enhance motivation, attention 
span, and emotional engagement during lessonsn (Barghazan et al., 2023; 
Hikmawati et al., 2021; Muktiarni et al., 2023). Animated content serves as an 
effective stimulus for curiosity and retention, helping to sustain students’ interest 

throughout the learning process (Huynh et al., 2024; Syawaludin et al., 2022). These 
affective improvements are particularly aligned with 21st-century educational 
goals, where sustained interest is viewed as a key driver of academic success 
(Nusantari et al., 2021; Sulistyo & Dwidayati, 2021; Tusa’Diah & Asmar, 2021). 
 
The significant academic gains observed in the experimental group are consistent 
with literature on the cognitive benefits of Discovery Learning when supplemented 
with instructional media. Students exposed to exploratory learning environments 
supported by multimedia tend to exhibit better comprehension, problem-solving 
ability, and retention of information (Ahmad et al., 2021; Akihary et al., 2023; 
Mulbar & Hasanah, 2021). These outcomes are attributed to the structured learning 
phases of Discovery Learning, which foster active engagement with content 
through systematic data gathering, analysis, and generalization (Gunawan et al., 
2021; Wahyuni et al., 2022). 
 
Although the control group also exhibited improvement, the gains were more 
modest in comparison. This suggests that while traditional instruction may yield 
certain benefits, it lacks the interactive and student-centered features that enhance 
depth of learning (Usman et al., 2022; Van Hell et al., 2021). The superior 
performance of the experimental group confirms the pedagogical value of 
Discovery Learning, especially when delivered through engaging media that 
facilitate conceptual clarity and contextual visualization (Chikeme et al., 2024; 
Subagis, 2021; Thomas & Liu-Thompkins, 2024). 
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Another strength of the intervention lies in its adaptability to diverse learner needs. 
Animated instructional tools such as Powtoon can support multiple learning styles 
by offering both visual and auditory content, thereby increasing accessibility and 
comprehension across student populations (Begeny et al., 2023; Renzetti et al., 
2021). Moreover, the accessibility and ease of use of Powtoon provide teachers with 
a practical and scalable tool that can be readily integrated into routine instruction 
(Aldalur & Sagarna, 2023; Manurung & Pappachan, 2025; Suwandi et al., 2024). 
 
The reduction in score variability observed in the posttest results of the 
experimental group further suggests that the intervention promotes more equitable 
learning outcomes. The narrowing of score ranges and standard deviations indicates 
increased consistency in student achievement, aligning with the goals of inclusive 
education (Li & Zhou, 2021; Utaminingsih, 2021). This points to the model’s 

potential in closing achievement gaps among learners with different baseline 
abilities (Hariyanto et al., 2023; Ratumbuysang et al., 2021). 
 
Furthermore, Discovery Learning fosters critical thinking and metacognitive skills 
competencies that are essential for lifelong learning and adaptive problem-solving 
(Ahmad et al., 2021; Muktiarni et al., 2023). When these skills are cultivated in an 
engaging and interactive digital environment, students are more likely to internalize 
and apply knowledge beyond the classroom context (Suwandi et al., 2024; Wahyuni 
et al., 2022). 
 
However, several practical challenges should be considered. Effective 
implementation requires adequate teacher preparation, time for content 
development, and reliable infrastructure (Gunawan et al., 2021; Subagis, 2021). 
Although Powtoon is user-friendly, the quality and instructional value of the 
animations heavily depend on the teacher’s ability to design pedagogically sound 

and content-relevant materials (Kleftodimos, 2024; Syawaludin et al., 2022). 
 
From a theoretical perspective, this study reinforces the value of integrating 
constructivist learning principles with multimedia learning frameworks. It confirms 
that active knowledge construction, when supported by engaging visual media, 
enhances both affective and cognitive outcomes (Moe-Byrne et al., 2022; Muktiarni 
et al., 2023; Thomas & Liu-Thompkins, 2024). These insights provide a strong 
empirical foundation for the continued refinement of digital learning strategies in 
primary education (Hikmawati et al., 2021; Mulbar & Hasanah, 2021; Usman et al., 
2022). 
 
In conclusion, this study contributes to the expanding evidence base supporting 
discovery-based instruction enriched with digital animation as an effective 
approach to improving learning dynamics in elementary classrooms. It advocates 
for the adoption of more holistic and student-centered instructional models that are 
better suited to meet the demands of modern education (Chikeme et al., 2024; 
Huynh et al., 2024; Manurung & Pappachan, 2025). 
 
Accordingly, educational stakeholders including policymakers, school 
administrators, and curriculum developers are encouraged to promote the 
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integration of such approaches in teacher training and instructional design. Doing 
so will maximize the educational potential of digital tools to enhance engagement, 
learning quality, and equity across diverse student populations (Hansen et al., 2024; 
Renzetti et al., 2021). 

 
 

4.     Conclusion 
 
This study concludes that the integration of the Discovery Learning model with 
Powtoon-based animated video media significantly improves both students’ 

learning interest and academic achievement in Social Studies at the elementary 
level. Students in the experimental group demonstrated greater gains in motivation 
and academic performance compared to those who received conventional 
instruction. The structured, inquiry-driven nature of Discovery Learning, when 
enriched with engaging digital visualizations, contributes to deeper conceptual 
understanding, increased learner engagement, and more equitable academic 
outcomes. 
 
The pedagogical implications are notable, suggesting that multimedia-supported 
constructivist learning environments have the potential to reshape conventional 
instructional practices. In particular, this integrative approach fosters not only 
cognitive growth but also affective engagement, promoting a more holistic learning 
experience for students. 
 
This research adds to the expanding evidence base advocating for the intentional 
use of technology in instructional design. It also highlights the importance of 
supporting factors such as teacher professional development, infrastructure 
readiness, and alignment with curricular goals to ensure the effective and 
sustainable implementation of such innovations. Future studies are encouraged to 
investigate the long-term effects, scalability across grade levels, and adaptability of 
this approach for varied learner demographics and content domains. 
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