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Pengaruh Penerapan Media Videoscribe pada Model
Discovery Learning terhadap Hasil Belajar Ranah Kognitif
Peserta Didik Kelas X Akuntansi

Agelina Rahmalia Pramesti*, Nurhasan Hamidi
Pendidikan Akuntansi, FKIP, Universitas Sebelas Maret Surakarta

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh penerapan media Videoscribe pada model Discovery Learning
terhadap hasil belajar ranah kognitif peserta didik kelas X Akuntansi. Jenis penelitian ini adalah eksperimen semu dengan
rancangan non-equivalent control group design. Populasi untuk penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas X AKL di
salah satu SMK di Karanganyar. Sampel yang digunakan adalah peserta didik kelas X AKL 2 yang beranggotakan 36
orang sebagai kelompok kontrol dan kelas X AKL 3 berjumlah 36 peserta didik sebagai kelompok eksperimen dengan
teknik cluster random sampling. Pengambilan data dengan cara pemberian tes sebanyak 25 nomor jenis pilihan ganda yaitu
pretest dan posttest yang telah divalidasi. Analisis data menggunakan statistik deskriptif dan uji Independent Sample T-Test
dengan bantuan SPSS 25 serta uji prasyarat analisis yaitu uji normalitas dan uji homogenitas. Hasil dari penelitian ini
adalah terdapat pengaruh penerapan media Videoscribe pada model Discovery Learning terhadap hasil belajar ranah
kognitif peserta didik kelas X Akuntansi. Hal ini ditunjukkan dari hasil uji Independent Sample T-Test dengan nilai
signifikansi sebesar 0,001 < 0,05.
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Abstract: This study aims to examine the influence of Videoscribe media implementation
through Discovery Learning model on the cognitive learning outcomes of X Class
Accounting. The type of research was quantitative quasi-experimental design with non-
equivalent control group design. The population for this study is all students of class X
AKL in one of the vocational schools in Karanganyar. The sample used in this study
consisted of 36 students from Class X AKL 2, as the experimental group, and 36 students
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from Class X AKL 3, as the control group. A cluster random sampling technique was
used to select these groups. Data collection was done by giving tests as many as 25
numbers of multiple choice types, namely pretests and posttests that have been validated.
Data analysis were then conducted using descriptive statistics and Independent Sample
T-Test with SPSS 25 assistance. Prerequisite test analysis was done through normality
test and homogeneity test. The results of this study are that there is an influence of
Videoscribe media implementation in the Discovery Learning model on the cognitive
learning outcomes of Class X Accounting. This is shown by the results of the
Independent Sample T-Test with a significance value of 0,001 < 0,05.
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Pendahuluan

Peningkatan kualitas sumber daya manusia sangat penting dilakukan untuk mencapai
tujuan pembangunan nasional, dalam upaya ini pendidikan memegang peranan utama
dalam hal pembangunan SDM. Keberhasilan pendidikan menjadi kunci persiapan sumber
daya manusia yang berkualitas sehingga manusia tersebut dapat menghadapi dinamika
perkembangan zaman.

Keberhasilan pendidikan di sekolah dapat dipantau dari hasil belajar yang telah
dicapai oleh peserta didik. Menurut Nemeth & Long (sebagaimana dikutip Alwi, 2021, him.
213) menyatakan bahwa hasil belajar merupakan penilaian diri peserta didik, dan
perubahan yang dapat diamati, dibuktikan, dan terukur dalam kemampuan atau prestasi
yang dialami oleh peserta didik sebagai hasil dari pengalaman belajar. Salah satu parameter
yang dapat digunakan untuk mengukur hasil belajar adalah nilai ulangan harian
(Sulistiarti, 2018, hlm. 59). Pernyataan Sulistiarti (2018, hlm. 59) yang mengutip temuan Tu'u
bahwa hasil belajar peserta didik tersebut terutama dinilai aspek kognitifnya karena
berhubungan dengan kemampuan peserta didik dalam pengetahuan atau ingatan,
pemahaman, aplikasi, analisis, sintesa dan evaluasi.

Hasil belajar peserta didik dapat dilihat dari Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada
setiap mata pelajaran yang ditetapkan. KKM adalah Kriteria Ketuntasan Belajar (KKB) yang
ditentukan oleh satuan pendidikan. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di salah
satu SMK di Karanganyar diperoleh bahwa kelas X Akuntansi dalam pembelajaran Elemen
Dasar-Dasar Akuntansi dan Keuangan Lembaga memiliki hasil belajar kognitif yang
rendah, rata-rata nilai ulangan harian kelas tahun pelajaran 2023/2024 belum mencapai
batas KKM yang telah ditetapkan yaitu 75. Rata-rata nilai kelas X AKL 1 sebesar 71,57, X
AKL 2 sebesar 72,36 dan X AKL 3 sebesar 69,30. Berdasarkan data tersebut, peserta didik
yang tuntas mencapai KKM pada ketiga kelas hanya sebesar 47,64 %.

Rendahnya hasil belajar ranah kognitif dapat dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor
internal dan eksternal. Faktor internal yakni meliputi faktor jasmaniah dan psikologis,
sedangkan faktor eksternal meliputi lingkungan keluarga, lingkungan sekolah, dan
lingkungan masyarakat (Slameto, 2013, hlm. 54). Menurut Slameto (sebagaimana dikutip
Varera & Jerusalem, 2018) indikator kondisi eksternal yang berupa lingkungan sekolah dan
guru antara lain yaitu model mengajar, kurikulum, dan media pembelajaran. Berdasarkan
hasil pengamatan, ditemukan bahwa hasil belajar yang rendah disebabkan oleh faktor-
faktor eksternal. Fakta di lapangan menunjukkan bahwa guru belum maksimal dalam
mengimplementasikan kurikulum merdeka, pembelajaran masih terpusat kepada guru.
Guru belum memanfaatkan media dan model pembelajaran yang menarik perhatian serta
keaktifan peserta didik. Akibatnya, membuat peserta didik jenuh, cenderung pasif dalam

proses pembelajaran dan mengakibatkan kurangnya pemahaman materi yang telah

https://edu.pubmedia.id/index.php/jtp



Jurnal Teknologi Pendidikan Vol: 2, No 3, 2025 30f 19

dijelaskan. Selain itu, peserta didik juga tidak dibekali media pembelajaran yang dapat
digunakan untuk belajar secara mandiri karena terbatasnya buku di perpustakaan dan guru
juga belum mampu menerapkan penggunaan media yang inovatif. Hal ini sejalan dengan
penelitian Etikamurni dkk (2023) yang menyatakan bahwa IKM tidak berjalan sesuai
dengan rencana, beberapa kendalanya yaitu kesulitan guru dalam pemanfaatan teknologi,
masih dilakukan secara teacher centered, ketidakmandirian peserta didik dalam belajar dan
peserta didik cenderung pasif selama pembelajaran.

Berdasarkan faktor-faktor di atas diperlukan strategi pembelajaran yang berpusat
pada peserta didik (student-centered instruction). Pembelajaran yang berpusat pada peserta
didik didasari oleh teori belajar konstruktivisme yang mana menurut Vygotsky dalam
pemahaman konstruktivisme setiap individu dapat membangun pengetahuan secara
mandiri melalui interaksi sosial dengan orang lain yang lebih mampu (Dewi & Fauziati,
2021 hlm. 173). Dalam teori ini peran guru adalah merancang pembelajaran untuk
menciptakan lingkungan belajar yang baik sehingga dapat membantu peserta didik dalam
proses pembelajaran (Sudarsana, 2018, hlm. 13). Tugas guru adalah menciptakan suasana
kelas yang menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan partisipasi peserta didik dan
hasil belajar dapat meningkat.

Salah satu strategi pembelajaran yang selaras dengan teori konstruktivisme milik
Vygotsky adalah pembelajaran dengan penemuan atau yang dikenal dengan Discovery
Learning (Hanifah & Suprijono, 2020). Penelitian yang dilakukan oleh Marisya & Sukma
(2020) menemukan model Discovery Learning dapat meningkatkan aktivitas serta kepuasan
peserta didik selama proses pembelajaran selain itu, model Discovery Learning juga
menciptakan suasana yang lebih interaktif dan menyenangkan bagi peserta didik. Selain
itu, Penelitian Hanifah dan Suprijono (2020) menunjukkan bahwa data hasil belajar pada
kelas eksperimen X IPS 2 mata pelajaran sejarah ketercapaian dimensi pengetahuan setelah
diterapkannya model Discovery Learning tercapai dengan sangat baik dengan perolehan
persentase sebesar 79%. Sejalan dengan penelitian tersebut, Siregar (2021) juga mendapati
hasil belajar peserta didik meningkat pada mata pelajaran dasar listrik dan elektronika yang
diberi perlakuan model Discovery Learning dengan perolehan nilai rata-rata sebesar 81,5.

Peningkatan hasil belajar peserta didik tidak hanya diperoleh dengan penggunaan
model pembelajaran, media pembelajaran juga dapat membantu meningkatkan hasil
belajar yang diterima oleh peserta didik (Kausar dkk., 2020, hlm 64). Penggunaan media
juga merupakan upaya untuk membantu mengurangi tingkat verbal guru, sehingga dapat
mengoptimalkan tingkat kemampuan peserta didik pemahaman tentang materi yang
diajarkan (Wiana, 2018, hlm. 2). Media pembelajaran yang digunakan berupa video. Video

memiliki kelebihan yaitu berbagai variasi tampilan video pembelajaran dapat menciptakan

https://edu.pubmedia.id/index.php/jtp



Jurnal Teknologi Pendidikan Vol: 2, No 3, 2025 40f 19

suasana belajar yang menyenangkan dan tidak membosankan serta video pembelajaran
mudah di akses berkali-kali (Hasiru dkk., 2021, hlm. 66; Handaya et al., 2021, hlm. 4).

Salah satu media pembelajaran video yang dapat meningkatkan pembelajaran kognitif
peserta didik adalah media Videoscribe (Dewi et al., 2019, hlm. 94). Media Videoscribe
memiliki keunggulan yakni dapat menghubungkan dan menyatukan lima unsur media
yang terdiri dari teks, grafis, foto, pengisi suara dan musik yang bisa diprogramkan sesuai
dengan teori pembelajaran yang dibutuhkan (Latifah et al., 2020, hlm. 42). Penerapan media
Videoscribe cocok dengan model Discovery Learning karena dapat membuat suasana kelas
menjadi lebih interaktif, membantu peserta didik dalam memperkuat daya ingat terhadap
materi yang diajarkan, dan menciptakan semangat dalam proses pembelajaran, sehingga
dapat meningkatkan hasil belajar kognitif. Hal ini didukung oleh penelitian yang dilakukan
Setiyowati dan Panggayuh (2019) hasil dari penelitiannya menunjukkan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan dan positif terhadap hasil belajar peserta didik pada mata
pelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital dengan menggunakan model Discovery Learning
dan media pembelajaran Videoscribe.

Sebelumnya, belum ada penelitian yang membahas penerapan media Videoscribe pada
model Discovery Learning dalam pembelajaran Akuntansi terhadap hasil belajar ranah
kognitif peserta didik SMK kelas X. Oleh karena itu, perlu dilakukan penelitian tentang
“Pengaruh Penerapan Media Videoscribe pada Model Discovery Learning Terhadap Hasil
Belajar Ranah Kognitif Peserta Didik Kelas X Akuntansi”.

Teori Konstruktivisme Sosial

Teori konstruktivisme merupakan teori yang menekankan bahwa proses
pembelajaran diharapkan dapat mengarahkan peserta didik untuk secara aktif membangun
pengetahuan, konsep, dan pemahaman baru. Teori konstruktivisme dikembangkan oleh
Piaget dan Vygotsky. Teori yang menjadi dasar pada penelitian ini adalah teori
konstruktivisme sosial milik Vygotsky. Perspektif teoritis konstruktivisme yang
dikemukakan Vygotsky lebih menekankan pada aspek sosial, yaitu perkembangan
pengetahuan individu yang dipengaruhi oleh peran masyarakat sekitar, dan jika hanya
terjadi pembelajaran individu maka pengetahuan tidak akan dapat berkembang (Devries,
2000, hlm. 206).

Pengaruh teori konstruktivisme sosial terhadap pembelajaran menurut Hidayati, et.
al (2023) antara lain sebagai berikut.
Hubungan teori konstruktivisme sosial dengan pembelajaran

Teori konstruktivis sosial menekankan pentingnya lingkungan sosial dalam

pembelajaran. Lingkungan sosial yang baik mendukung membantu individu memperoleh
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pengetahuan dan keterampilan baru. Oleh karena itu, pendidik harus menciptakan
lingkungan belajar yang kondusif, termasuk interaksi dengan peserta didik.
Pendekatan pembelajaran berbasis konteks

Pendekatan pembelajaran berbasis konteks yaitu pendekatan pembelajaran yang
menitikberatkan pada penggunaan konteks atau situasi dunia nyata sebagai dasar
pembelajaran. Pendekatan ini memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran melalui kegiatan berbasis masalah dan
berbasis proyek.

Pembelajaran kolaboratif

Pembelajaran kolaboratif adalah metode pembelajaran yang melibatkan interaksi dan
juga kerjasama antara peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran. Dalam
pembelajaran ini, peserta didik saling membantu dan belajar dari satu sama lain, sehingga
tercipta suasana pembelajaran yang lebih aktif, kreatif, dan menyenangkan.

Prinsip dari teori konstruktivisme Vygotsky adalah peserta didik dapat membangun
pengetahuan secara mandiri melalui interaksi dengan orang lain yang lebih mampu,
sementara guru berperan sebagai mediator yang bertugas menyediakan pembelajaran yang
menyenangkan dan melibatkan kerjasama antar peserta didik untuk menciptakan interaksi
sosial, sehingga mampu membangun pengetahuan dan meningkatkan hasil belajar
(Muhibbin & Hidayatullah, 2020, hlm. 120).

Hasil Belajar Ranah Kognitif

Hasil belajar adalah suatu hasil yang diperoleh peserta didik setelah peserta didik
tersebut melakukan kegiatan belajar dan pembelajaran serta bukti keberhasilan yang telah
dicapai oleh seseorang peserta didik berdasarkan mata pelajaran (Sari dkk., 2020, hlm. 20).
Menurut Nafiati (2021, hlm. 156) ruang lingkup hasil belajar yang mengacu pada teori
taksonomi bloom terbagi menjadi tiga ranah yaitu ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik,
dalam penelitian ini ranah yang difokuskan adalah ranah kognitif.

Ranah kognitif merupakan ranah yang berkaitan dengan hasil belajar intelektual
peserta didik. Ranah kognitif terdiri dari enam aspek, antara lain adalah Mengingat (C1),
Memahami (C2), Mengaplikasikan (C3), Menganalisis (C4), Mengevaluasi (C5), dan
Menciptakan (C6).

Indikator Hasil Belajar Ranah Kognitif
Hasil belajar kognitif diukur dengan pemberian soal pretest dan posttest yang memuat

indikator sebagai berikut:
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Indikator Hasil Belajar Ranah Kognitif

No Ranah Kognitif Indikator

1 Mengingat a. Dapat menyebutkan

b. Dapat mengidentifikasi

[

Memahami a. Dapat menjelaskan

b. Dapat memperkirakan

3 Mengaplikasikan a. Dapat menerapkan

b. Dapat mengurutkan

4 Menganalisis a. Dapat mengelompokkan

b. Dapat membedakan

5 Mengevaluasi a. Dapat menyimpulkan

b. Dapat menila:

6 Menciptakan a. Dapat menyusun

b. Dapat menciptakan

Pada penelitian ini, ranah kognitif difokuskan pada aspek mengingat, memahami,
mengaplikasikan, dan menganalisis. Hal ini karena materi-materi persamaan dasar
akuntansi belum sampai pada tahap mengevaluasi dan menciptakan. Materi persamaan
dasar akuntansi hanya sampai pada penerapan mencatat transaksi ke dalam persamaan
dasar akuntansi. Soal pretest dan posttest akan dibuat dalam bentuk pilihan ganda.

Media Videoscribe

Videoscribe merupakan software yang secara otomatis dapat membuat animasi papan
tulis (whiteboard animation). Perangkat lunak Videoscribe diluncurkan di Inggris pada tahun
2012 oleh perusahaan Inggris Sparkol (UK), hanya satu tahun setelah dirilis, perangkat
lunak tersebut telah memiliki lebih dari 100.000 pengguna. Videoscribe adalah cara unik
untuk membuat animasi video dengan cepat dan mudah yang membantu dalam
menyampaikan pesan, pengetahuan, dan desain. Videoscribe dikembangkan oleh Adobe
Flash dan Flash Video. Videoscribe merupakan salah satu media video berbentuk dengan
konsep whiteboard yang menggunakan gambar hasil gambar tangan untuk memberikan
kesan menggambar atau menulis pada whiteboard. Videoscribe atau Image Hand Concept
biasanya digunakan untuk presentasi video, promosi, pelatihan, dan lain sebagainya
(Ariyati dan Nadiar, 2021, hlm. 3). Aplikasi media Videoscribe yaitu aplikasi yang
memungkinkan penggunanya menghasilkan sebuah video animasi dengan teknik
memasukkan gambar-gambar menarik baik itu meng-import dari komputer atau hard drive
sendiri atau pun menggunakan image-image pada library yang telah disediakan oleh aplikasi
ini. Aplikasi ini juga menyediakan sound berupa musik-musik instrumen sebagai backsound
dalam video yang akan dibuat. Jika menginginkan untuk menambahkan sound sendiri, bisa
dilakukan record kemudian insert ke dalam video. Aplikasi ini menuntut penggunanya
untuk membuat video pembelajaran yang sesuai dengan keinginan pengguna dengan

kreativitas dan ide-ide tersendiri melalui cara menyusun gambar dan teks serta suara.
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Aplikasi ini bisa dijalankan secara online dan juga offline. Jika dijalankan secara online,
maka fitur image yang muncul akan semakin beragam dibandingkan pada saat offline, maka
fitur suara atau music track yang biasa digunakan sebagai backsound tidak tersedia. Akan
tetapi, music track bisa diambil dari file yang ada di komputer. Fungsi Videoscribe tidak
terbatas, antara lain agar dapat menarik pengunjung dalam suatu website, sebagai media
promosi baik offline maupun online dan sebagai media dalam pembelajaran. Manfaat
Videoscribe di dalam proses kegiatan belajar mengajar yaitu untuk memperlancar interaksi
antara pendidik dan peserta didik untuk membuat kegiatan pembelajaran akan lebih efektif
dan efisien (Pratiwi D. A, 2018 hlm. 17).
Discovery Learning

Discovery Learning adalah model pembelajaran yang menekankan peserta didik untuk
secara mandiri menemukan konsep-konsep melalui pengamatan atau percobaan yang
dirancang oleh guru, menciptakan suasana pembelajaran aktif, efektif, dan menggairahkan
(Ekawati M, 2018, hlm. 362; Erwin sebagaimana dikutip Try Miftahul Jannah, 2020, hlm.
137). Dalam model ini, materi tidak diberikan langsung di awal, tetapi peserta didik diminta
memecahkan masalah dengan menghubungkan konsep pada penerapannya (Serevina dan
Luthfi, 2021, hlm. 3). Proses pembelajaran melibatkan observasi, klasifikasi, pengukuran,
prediksi, penentuan, dan inferensi, yang disebut cognitive process atau mental process of
assimilating concepts and principles (Khasinah, 2020, hlm. 405).
Tahapan Pembelajaran Media Videoscribe pada Discovery Learning

Langkah pembelajaran media Videoscribe dengan mode Discovery Learning meliputi:
Stimulation, guru memberikan pertanyaan pemancing atau kasus relevan dari Videoscribe
untuk diidentifikasi masalahnya oleh peserta didik; Problem Statement, guru menyampaikan
tugas yang didiskusikan dalam kelompok kecil; Data Collection, peserta didik
mengumpulkan informasi dari Videoscribe atau sumber lain yang disediakan; Data
Processing, peserta didik menganalisis data untuk mencari solusi dengan bimbingan guru
jika diperlukan; Verification, temuan dan solusi dipresentasikan serta diverifikasi melalui
diskusi kelas; dan Generalization, guru memfasilitasi diskusi untuk menyimpulkan pelajaran
dan mengaitkan pengetahuan baru dengan konsep lebih luas, diakhiri dengan catatan
peserta didik berdasarkan temuan dan diskusi.
Pembelajaran Akuntansi Keuangan

Akuntansi menurut American Accounting Association adalah  proses
pengidentifikasian, pengukuran, dan pelaporan informasi ekonomi untuk mendukung
penilaian dan pengambilan keputusan (Sastroatmodjo & Purnairawan, 2021). Pembelajaran
akuntansi, khususnya mata pelajaran Dasar-Dasar Akuntansi dan Keuangan Lembaga,
mencakup kompetensi dasar dalam pengelolaan keuangan, seperti mencatat,

mengelompokkan, dan menyajikan transaksi keuangan, serta penerapan teknologi dan
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prinsip K3LH. Pada akhir fase E (kelas X), peserta didik diharapkan memahami aspek hard
skills seperti pencatatan keuangan dan soft skills seperti integritas, berpikir kritis, dan
manajemen waktu. Penelitian ini berfokus pada elemen proses bisnis di bidang akuntansi
dengan materi persamaan dasar akuntansi yang mencakup ranah kognitif mengingat (C1),

memahami (C2), mengaplikasikan (C3), dan menganalisis (C4).

Metode

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif eksperimen semu (quasi experiment
design) untuk menguji pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat (Sugiyono, 2020,
hlm. 120). Desain yang digunakan adalah non-equivalent control group design, dengan dua
kelompok: kelompok eksperimen yang menerapkan media Videoscribe pada model
Discovery Learning dan kelompok kontrol tanpa Videoscribe. Kedua kelompok diberi pretest
sebelum perlakuan dan posttest setelah pembelajaran. Subjek dalam penelitian ini adalah
peserta didik kelas X AKL salah satu SMK Negeri di Karanganyar yang berjumlah 108
orang. Pengumpulan data dalam penelitian ini berupa data kuantitatif dan data kualitatif.
Sumber data diperoleh dari peserta didik kelas X AKL dan guru mata pelajaran akuntansi
keuangan sebagai informan, peserta didik sebagai responden, tes dari hasil pelaksanaan
tindakan penerapan model pembelajaran berbasis masalah berbantu Discovery Learning,
dokumen penelitian yaitu modul ajar, dan hasil pengamatan kemampuan berpikir tingkat
tinggi yang terjadi selama proses pembelajaran. Teknik pengumpulan data dalam
penelitian ini menggunakan hasil tes, hasil angket, dan dokumentasi. Teknik uji validitas
data menggunakan validasi ahli (expert judgement).

Tabel 1. Kriteria Hasil Uji Kelayakan

No Persentase Klasifikasi
1 0%-20% Tidak Layak
2 21%-40% Kurang Layak
3  41%-60% Cukup Layak
4 61%-80% Layak
5 81% -100% Sangat Layak

Sumber: Arikunto, 2018, hlm. 35
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Hasil dan Pembahasan
Deskripsi Data

Penelitian ini dilakukan di salah satu SMK di Karanganyar pada kelas X Akuntansi,
dengan populasi seluruh peserta didik program keahlian Akuntansi dan Keuangan
Lembaga (AKL). Sampel penelitian adalah kelas X AKL 2 dan X AKL 3, berjumlah 72 peserta
didik. Data diperoleh dari hasil belajar ranah kognitif melalui pretest dan posttest pada dua
kelompok: kelompok kontrol dan eksperimen. Instrumen yang digunakan berupa 25 soal
pilihan ganda. Variabel bebas adalah penerapan media Videoscribe pada model Discovery
Learning di kelompok eksperimen, sementara kelompok kontrol tanpa media Videoscribe.

Variabel terikatnya adalah hasil belajar ranah kognitif peserta didik.

Data Hasil Belajar Sebelum Perlakuan
Tabel 2. Data Hasil Belajar Sebelum Perlakuan

Kelompok N Minimum Maksimum  Mean SD
Kontrol 36 48 80 63.56 8594
Eksperimen 36 48 76 61.61 8.264

Sumber: Data primer yang diolah, 2024

Berdasarkan tabel di atas, hasil pretest menunjukkan bahwa kelompok kontrol (36
peserta didik) memiliki nilai minimum 48, maksimum 80, rata-rata 63,56, dan standar
deviasi 8,594. Sementara kelompok eksperimen (36 peserta didik) memiliki nilai minimum
48, maksimum 76, rata-rata 61,61, dan standar deviasi 8,264. Rata-rata nilai kelompok

kontrol lebih tinggi, meskipun keduanya masih tergolong rendah.

Data Hasil Belajar Sesudah Perlakuan
Tabel 3. Data Hasil Belajar Sesudah Perlakuan

Kelompok N Minimum = Maksimum — Mean SD
Kontrol 36 60 96 79.56 8.378
Eksperimen 36 72 100 86.22 7.676

Sumber: Data primer yang diolah, 2024

Berdasarkan tabel di atas, hasil posttest menunjukkan bahwa kelompok kontrol (36
peserta didik) memiliki nilai minimum 60, maksimum 96, rata-rata 79,56, dan standar
deviasi 8,378. Sementara kelompok eksperimen (36 peserta didik) memiliki nilai minimum
72, maksimum 100, rata-rata 86,22, dan standar deviasi 7,676. Rata-rata nilai kelompok
eksperimen dengan penerapan media Videoscribe pada model Discovery Learning lebih tinggi
daripada kelompok kontrol, yang menunjukkan adanya pengaruh positif penerapan media
tersebut terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik.
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Tabel 4. Kategori Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik Kelas Eksperimen dan Kelas

Kontrol
Kelas Kontrol Kelas Eksperimen
Kategori  Nilai

Frekuensi Persentase Frekuensi Persentase

Tuntas =75 25 80.64% 35 97.22%
Tidak =75 11 19.36% 1 2.78%
Tuntas

Jumlah 36 100% 36 100%

Pada tabel di atas, kelompok kontrol menunjukkan 25 peserta didik tuntas (80,64%)
dan 11 tidak tuntas (19,36%). Sementara kelompok eksperimen, 35 peserta didik tuntas

(97,22%) dan 1 tidak tuntas (2,78%). Ketuntasan hasil belajar keduanya dapat dilihat pada
histogram Gambar 1.

150%
100%
sox l
0%
Kontrol Eksperimen

Tuntas B Tidak Tuntas

Gambar 1. Histogram Ketuntasan Hasil Belajar Kognitif Post-test Peserta Didik Kelas
Eksperimen dan Kelas Kontrol

Tabel 5. Skala Kategori Kemampuan Kognitif

Nilai Peserta didik Kategori Kemampuan
81-100 Sangat baik
61-80 Baik
41-60 Cukup
21-40 Kurang

Sumber: Rahmawati, 2018

Hasil analisis data didapatkan nilai pada kelas eksperimen aspek kognitif C1
(mengingat) sebesar 88,89 dalam kategori sangat baik, C2 (memahami) sebesar 92,36

kategori sangat baik, C3 (menerapkan) sebesar 76,19 kategori baik, dan C4 (menganalisis)
sebesar 93,61 kategori sangat baik.
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Hasil Uji Persyaratan
Sebelum dilakukan uji hipotesis, perlu dilakukan uji persyaratan yaitu uji normalitas
dan uji homogenitas.
Tabel 6. Uji Normalitas

Eeterangan  Kelompok Sig o Eesimpulan
Sebelum Kontrol 0.058 0.05 Normal
Eksperimen Eksperimen 0.052 0.05 Normal
Setelah Kontrol 0.087 0.05 Normal
Eksperimen Eksperimen 0.065 0.05 Normal

Sumber: Data primer yang diolah, 2024

Berdasarkan tabel di atas, didapatkan nilai signifikansi dari masing-masing kelompok
pada sebelum dan sesudah eksperimen > 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa data

berdistribusi dengan normal.

Tabel 7. Uji Homogenitas

Sig o« Keputusan
Sebelum Perlakuan 0.887 0.05 Homogen
Sesudah Perlakuan 0.585 0.05 Homogen

Sumber: Data primer yang diolah, 2024

Berdasarkan tabel di atas, didapatkan nilai signifikansi dari sebelum dan sesudah

perlakuan sebesar > 0,05 maka data disimpulkan bahwa data bersifat homogen.

Hasil Uji Persyaratan

Berdasarkan dari hasil uji Prasyarat yang telah dilakukan di atas yaitu data
berdistribusi normal dan bersifat homogen maka dalam wuji hipotesis digunakan
Independent Sample T-Test. Uji ini menggunakan signifikansi 0,05, apabila nilai Sig (2-
tailed). > 0,05 maka HO diterima, dan apabila nilai Sig. < 0,05 maka Ha diterima.

HO = Tidak ada pengaruh penerapan media Videoscribe pada model Discovery Learning
terhadap peningkatan hasil belajar ranah kognitif peserta didik kelas X akuntansi di salah
satu SMK di Karanganyar.

Ha = Ada pengaruh penerapan media Videoscribe pada model Discovery Learning
terhadap peningkatan hasil belajar ranah kognitif peserta didik kelas X akuntansi di salah
satu SMK di Karanganyar.

https://edu.pubmedia.id/index.php/jtp



Jurnal Teknologi Pendidikan Vol: 2, No 3, 2025 12 of 19

Berikut merupakan hasil uji Independent Sample T-Test:
Tabel 8. Uji Independent Sample T-Test sig (2-tailed)

t-test for Equality of Means

T Df Sig. (2-tailed)
Hasil Equal variance assumed 3.520 70 0.001
Belajar Equal variancesnotassumed 3320 69470 0.001

Sumber: Data primer yang diolah, 2024

Berdasarkan hasil uji hipotesis dengan uji Independent Sample T-Test dapat ditarik
kesimpulan bahwa HO ditolak dan Ha diterima. Hasil perhitungan sig. (2-tailed) 0,001 < 0,05
artinya terdapat perbedaan nilai rata-rata posttest pada kelompok eksperimen yang
mendapatkan perlakuan penerapan media Videoscribe pada model Discovery Learning dan
kelompok kontrol yang dibelajarkan tanpa penerapan media Videoscribe pada model

Discovery Learning.

Pembahasan

Hasil uji independent sample t-test menunjukkan nilai sig (2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05,
sehingga terdapat pengaruh penerapan media Videoscribe pada model Discovery Learning
terhadap hasil belajar kognitif peserta didik kelas X Akuntansi di salah satu SMK di
Karanganyar. Kelompok eksperimen mencatat rata-rata nilai posttest 86,22 dengan
ketuntasan 97,22%, lebih tinggi dibanding kelompok kontrol dengan rata-rata 79,56 dan
ketuntasan 80,64%. Media Videoscribe, yang menggabungkan narasi, gambar, dan audio,
membantu meningkatkan perhatian peserta didik. Pada tahap pertama, media ini
digunakan untuk memfokuskan peserta didik pada materi, sedangkan pada tahap kedua,
peserta didik mengerjakan soal kelompok untuk menggali informasi dan menganalisis
materi secara mendalam.

Peserta didik mempresentasikan hasil diskusi mereka, yang mendorong terjadinya
diskusi aktif antar kelompok serta berbagai pendapat yang disampaikan. Penerapan media
Videoscribe pada model Discovery Learning terbukti mampu meningkatkan partisipasi
peserta didik baik secara individu maupun kelompok. Hasil ini mendukung teori
konstruktivisme sosial Vygotsky menyatakan bahwa meningkatnya hasil belajar kognitif
peserta didik dipengaruhi oleh interaksi dan dorongan dari orang lain. Hal tersebut juga
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Pamungkas et al. (2018), yang menunjukkan
bahwa media Videoscribe dapat memicu diskusi antar peserta didik sehingga terjadi
interaksi yang mendorong kemampuan mereka untuk menganalisis dan memecahkan

masalah. Berdasarkan penelitian Mulyono, et al. (2021, hlm. 80), Videoscribe merupakan
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media pembelajaran dengan karakteristik audio-visual yang dapat digunakan secara efektif
dalam model pembelajaran Discovery Learning.

Discovery Learning adalah model pembelajaran yang menghubungkan konsep dengan
penerapannya dalam memecahkan masalah, memungkinkan peserta didik terlibat
langsung dalam proses pembelajaran untuk menemukan konsep atau teori secara mandiri
(Serevina dan Luthfi, 2021, hlm. 52). Model ini selaras dengan teori konstruktivisme sosial
Vygotsky, yang menekankan keaktifan peserta didik dalam memperoleh pengetahuan
melalui partisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran (Hanifah & Suprijono, 2020).
Menurut Setyaningrum, et al. (2020, hlm. 306), Discovery Learning menekankan penemuan
konsep-konsep pengetahuan yang sebelumnya belum diketahui oleh peserta didik.
Penggunaan model ini dapat membantu peserta didik meningkatkan sikap, pengetahuan,
dan keterampilan mereka dengan tingkat signifikansi sebesar 95% (Mulyono, et al., 2021,
hlm. 80).

Penerapan media Videoscribe pada model Discovery Learning dapat meningkatkan hasil
belajar aspek kognitif C1 (mengingat), C2 (memahami), C3 (menerapkan), dan C4
(menganalisis). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan media Videoscribe pada
model Discovery Learning efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik,
dengan nilai tertinggi dicapai pada aspek C4 (menganalisis) yaitu sebesar 93,61 yang
termasuk kategori sangat tinggi. Hal tersebut menunjukkan bahwa dengan adanya media
Videoscribe pada saat proses pembelajaran membantu peserta didik dalam memahami
materi yang diberikan serta dapat menganalisis permasalahan pada materi persamaan
dasar akuntansi. Menurut Riyanto (sebagaimana dikutip Dewi dkk., him. 94) mengatakan
bahwa kemampuan menganalisis peserta didik dilihat berdasarkan keterlibatannya dalam
diskusi kelompok pada soal yang diberikan dan ketika diskusi di dalam kelas.

Dewi dkk. (2019) menyatakan bahwa penerapan media Videoscribe dapat
meningkatkan pemahaman materi dan aktivitas peserta didik selama proses belajar,
sehingga berdampak pada peningkatan hasil belajar kognitif. Peserta didik yang
menggunakan media Videoscribe dengan model Discovery Learning lebih aktif dalam diskusi
kelompok dan kelas, termasuk mengajukan pertanyaan dan saling menanggapi saat
presentasi. Media ini membuat pembelajaran lebih interaktif, memperkuat daya ingat
materi, dan meningkatkan semangat belajar. Penelitian Setiyowati dan Panggayuh (2019)
juga menunjukkan pengaruh positif dan signifikan dari penggunaan media Videoscribe
dalam model Discovery Learning terhadap hasil belajar peserta didik.

Penelitian ini memiliki keterbatasan yang mungkin dapat mempengaruhi hasil
penelitian. Keterbatasan dalam penelitian ini yakni kebutuhan memori gadget dari peserta
didik yang terbatas untuk menyimpan Videoscribe dengan besarnya ruang yang dibutuhkan

dan koneksi internet yang harus kuat untuk melakukan download.
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Simpulan

Berdasarkan hasil uji independent sample t-test, diperoleh nilai sig (2-tailed) sebesar 0,001
< 0,05, yang berarti HO ditolak dan Ha diterima. Hal ini menunjukkan adanya pengaruh
penerapan media Videoscribe pada model Discovery Learning terhadap hasil belajar ranah
kognitif peserta didik kelas X Akuntansi di salah satu SMK di Karanganyar. Kelompok
eksperimen menunjukkan rata-rata nilai posttest yang lebih tinggi, yaitu 6,67 poin
dibandingkan kelompok kontrol. Penerapan media Videoscribe terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar kognitif karena peserta didik lebih siap dengan bekal
pengetahuan sebelum pembelajaran dimulai. Selain itu, media Videoscribe menciptakan
suasana pembelajaran yang interaktif, membantu memperkuat daya ingat terhadap materi,
serta memberikan semangat belajar yang berdampak positif pada kemampuan peserta
didik. Fitur putar ulang pada media ini juga memungkinkan peserta didik untuk
memahami materi secara mandiri, baik di rumah maupun di sekolah.

Saran yang diberikan adalah guru diharapkan dapat menggunakan media Videoscribe
dalam model Discovery Learning untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil
belajar peserta didik, disertai kreativitas dalam membuat pembelajaran lebih menarik.
Sekolah diharapkan mendukung penerapan media ini dengan menyediakan sarana dan
prasarana yang memadai. Peserta didik diharapkan lebih aktif mengikuti proses
pembelajaran, merespons instruksi guru, dan terlibat dalam diskusi agar pemahaman
materi semakin baik. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan melakukan studi serupa
pada pokok bahasan atau bidang pembelajaran lainnya untuk memperluas pemanfaatan

media Videoscribe dalam pendidikan.
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