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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah video interaktif tentang 

bahan fiber optik untuk siswa kelas XI teknik jaringan komputer yang valid dan 

praktis. Subyek penelitian ini adalah siswa kelas XI jurusan komputer dan teknik 

jaringan di SMKN 4 Bandar Lampung yang berjumlah 28 orang. Itu Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah R&D, dengan menggunakan model Branch 

development yang mencakup langkah ADDIE pertama; analisis (persiapan dan 

analisis kebutuhan), kedua; design (merancang produk yang akan dikembangkan), 

ketiga; keempat pengembangan (Uji ahli materi dan ahli media); produk 

pelaksanaan (perencanaan, persiapan, pengujian persepsi pendidik dan keterbacaan 

siswa), kelima; evaluasi. Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk yang 

memenuhi kategori valid dan praktis. Video interaktif ini dikembangkan telah 

divalidasi dan memenuhi kriteria baik dan media pembelajaran yang tepat untuk 

digunakan, dimana rata-rata hasil materi uji ahli sebesar 3,66 dan uji validasi oleh 

ahli media sebesar 3,68 dengan kategori sangat valid. Video interaktif mendapat 

skor yang sangat baik dari tes keterbacaan siswa dengan rata-rata 93,54% dan juga 

mendapat rata-rata sebesar 95,25% dari penilaian tes persepsi pendidik. 

 

Kata kunci: serat optik, media pembelajaran, video interaktif. 
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ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF INTERACTIVE VIDEO AS A LEARNING MEDIA 

ON FIBER OPTIC MATERIALS FOR STUDENTS OF CLASS XI 

COMPUTER NETWORK ENGINEERING 

 

 

 

By 

 

 

 

Denada Anzalna 

 

 

 

 

This study aims to develop an interactive video on fiber optic material for 

students of class XI computer network engineering that is valid and 

practical. The subject of this research is class XI majoring in computer and 

network engineering at SMKN 4 Bandar Lampung, totaling 28 people. The 

method used in this research is R&D, using the Branch development model 

which includes the first ADDIE steps; analysis (preparation and analysis of 

needs), second; design (designing the product to be developed), third; fourth 

development (Test material experts and media experts); product 

implementation (planning, preparation, testing educators' perceptions and 

student readability), fifth; evaluation. This development research produces 

products that meet the valid and practical categories. This interactive video 

developed has been validated and meets the criteria for a good and 

appropriate learning media to use, where the average result of the material 

expert test is 3.66 and the validation test by media experts is 3.68 with a 

very valid category. The interactive video got a very good score from the 

students' readability test with an average of 93.54% and also got an average 

of 95.25% from the educator's perception test assessment. 

 

Keywords: fiber optic, instructional media, interactive video.  
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan salah satu aspek terpenting suatu negara karena dapat 

meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Pendidikan memudahkan sumber 

daya manusia menghadapi perubahan. Dalam UUD 1945, persoalan pendidikan 

secara implisit telah dinyatakan dalam pembukaannya bahwa salah satu tujuan 

negara adalah mencerdaskan kehidupan bangsa. Upaya mencerdaskan 

kehidupan bangsa dan meningkatkan kualitas masyarakat Indonesia untuk 

mencapai masyarakat yang maju, adil dan makmur serta mengembangkan 

warganya baik lahir maupun batin. 

 

Mengingat pentingnya pendidikan bagi suatu negara, maka pemerintah akan 

selalu berupaya agar pendidikan di Indonesia tetap berjalan. Terkait 

perkembangan penyebaran penyakit virus corona (COVID-19), pemerintah 

melalui Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) telah 

mengeluarkan surat edaran nomor 36962/MPK.A/HK/2020 tentang 

pencegahan Covid-19 Dalam rangka sosialisasi, pembelajaran online dan 

bekerja dari rumah, hal ini berlaku untuk semua jenjang pendidikan mulai dari 

pendidikan dasar hingga pendidikan tinggi. Pembelajaran online adalah sistem 

pembelajaran yang menggunakan jaringan internet tanpa interaksi tatap muka 

langsung antara pendidik dan peserta didik.
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Perubahan pola pembelajaran dalam pembelajaran daring berkenaan dengan 

interaksi penyampaian materi menuntut Pendidik lebih kreatif dalam 

mengembangkan media pembelajaran. Menurut (Hamalik, 2015) , media 

pembelajaran adalah alat, metode, dan teknik yang berguna bagi keefektifan 

pendidik dan peserta didik dalam berkomunikasi dan berinteraksi dalam proses 

pembelajaran. 

 

Berdasarkan hasil wawancara penulis di SMKN 4 Bandar Lampung, 

pembelajaran daring biasanya menggunakan media pembelajaran seperti 

modul, power point, dan sumber internet dalam bentuk tulisan dan gambar. 

Banyak teori yang tercantum dalam modul, power point dan sumber internet 

yang diberikan, namun peserta didik sering tidak memperhatikan secara 

seksama. Hal ini terjadi karena modul dan power point hanya menggunakan 

salah satu dari panca indera, yaitu mata. (Purba & Kwarrie, 2017) dalam 

penelitiannya mengatakan bahwa dalam menyampaikan materi gambar dan 

teks saja masih kurang cukup. Pendidik harus lebih memaksimalkan 

penggunaan teknologi dalam mengembangkan media pembelajaran yang 

digunakan. Sebagai alat komunikasi untuk menyampaikan informasi, media 

pembelajaran merangsang pikiran, perasaan, dan kemampuan peserta didik, 

sehingga mendorong proses pembelajaran yang efektif dan efisien (Amir & 

Sari, 2018). Dalam pembelajaran online, peserta didik dan pendidik perlu 

menggunakan teknologi informasi dan komunikasi untuk komunikasi 

interaktif. Penelitian yang dilakukan oleh (Amir & Sari, 2018) menunjukkan 

bahwa penggunaan teknologi dapat menggabungkan semua elemen media 

seperti teks, video, animasi, gambar, grafik dan suara menjadi satu presentasi, 

sehingga mengintegrasikan semua elemen tersebut dengan pembelajaran 

peserta didik. Kombinasi ini mengakomodasi gaya belajar visual, auditori, dan 

kinestetik peserta didik. 

 

Dilaporkan beberapa literatur seperti Augman Baugh, Edgar Dale, dan Geofery 

Wilson pada tahun 1976 (Haling & Pattaufi, 2017) tentang pengalaman belajar 

melalui penggunaan panca indera, Augman Baugh mengajukan teori yang 
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menyatakan bahwa semua pengalaman belajar manusia dibagi menjadi 90% 

melalui penglihatan, 5% melalui pendengaran, dan 5% melalui yang lainnya. 

Edgar Dale percaya bahwa 75% pengalaman belajar seseorang diperoleh 

melalui penglihatan, 13% melalui pendengaran, dan 12% melalui yang lainnya. 

Sementara itu, menurut Geofery Wilson, data pembanding temuannya hampir 

sama dengan data yang dikemukakan para ahli sebelumnya, yakni sekitar 82% 

pengetahuan manusia masuk melalui penglihatan dan 12% melalui. 

Pendengaran, 6% melalui yang lainnya. Salah satu media pembelajaran yang 

menggunakan media visual adalah video pembelajaran interaktif. Hal ini sesuai 

dengan penelitian yang dilakukan oleh (Escalada & Zollman, 1997), yang 

mencatat bahwa video digital interaktif memungkinkan peserta didik untuk 

mengontrol teknik visualisasi komputer dan memungkinkan mereka untuk 

mengumpulkan, menganalisis, dan memodelkan data gerak dua dimensi. 

Kegiatan menggunakan teknik ini dikembangkan bagi peserta didik untuk 

menyelidiki konsep berbagai kerangka acuan kehidupan nyata. 

 

Penelitian tentang pengembangan video interaktif dalam pembelajaran telah 

banyak dilakukan oleh para peneliti terdahulu. Seperti penelitian tentang 

pengembangan video interaktif untuk pembelajaran teknik kimia (Cresswell et 

al., 2019), pengembangan video interaktif sebagai objek pembelajaran pada 

mata kuliah Desain Web (Kemal et al., 2020) serta pengembangan video 

interaktif pada pembelajaran matematika (Suseno et al., 2020). Ketiga 

penelitian tersebut menyatakan video interaktif layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran. 

 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka pada saat ini, inovasi pembelajaran SMK 

sangat dibutuhkan. Berbagai jenis pembelajaran menggunakan video Interaktif 

telah banyak dilakukan, namun penggunaan media pembelajaran berupa video 

interaktif di SMK masih jarang dilakukan Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran video interaktif yang 

efektif dan praktis untuk SMK. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan 
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bagi peneliti dan pendidik untuk melakukan inovasi terhadap media 

pembelajaran yang digunakan khususnya di SMK. 

 

B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 

1. Bagaimana kevaliditasan video interaktif sebagai media pembelajaran 

pada materi fiber optic untuk peserta didik kelas XI teknik komputer dan 

jaringan ? 

2. Bagaimana kepraktisan video interaktif sebagai media pembelajaran pada 

materi fiber optic untuk peserta didik kelas XI teknik komputer dan 

jaringan? 

 

C. Tujuan  

Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk 

1. Mengetahui validitas video interaktif sebagai media pembelajaran pada 

materi fiber optic untuk peserta didik kelas XI teknik komputer dan 

jaringan. 

2. Mengetahui kepraktisan video interaktif sebagai media pembelajaran pada 

materi fiber optic untuk peserta didik kelas XI teknik komputer dan 

jaringan. 

 

D. Manfaat 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan keilmuan dan 

memajukan pola pikir peneliti dan pembaca mengenai penggunaan media 

pembelajaran video interaktif pada pembelajaran Teknik Komputer dan 

Jaringan. 

 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta didik 

Diharapkan dengan video interaktif pada pembelajaran Teknik 

Komputer dan Jaringan lebih efektif dan praktis dan memberikan 
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pengalaman belajar yang berbeda sehingga diharapkan mampu 

meningkatkan kemampuan peserta didik. 

b. Bagi Pendidik 

Memberikan informasi mengenai pengembangan media pembelajaran 

video interaktif dan dapat dijadikan alternatif dalam memilih media 

pembelajaran yang berbeda dan memotivasi para pendidik untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik 

dalam pembelajaran Teknik Komputer dan Jaringan. 

c. Bagi Peneliti Lain 

Memberikan informasi terkait penelitian yang dilakukan peneliti 

untuk menggunakan variabel dan penemuan lain dan memberikan 

masukan dan sumbangan pemikiran dalam upaya peningkatan kualitas 

proses pembelajaran Teknik Komputer dan Jaringan. 

 

E. Ruang Lingkup Penelitian 

Untuk menghindari anggapan yang berbeda terhadap masalah yang akan 

dibahas maka peneliti membatasi ruang lingkup penelitian sebagai berikut: 

1. Pengembangan adalah proses mengubah spesifikasi desain menjadi 

bentuk fisik tertentu. Pengembangan dalam penelitian ini adalah 

pengembangan media pembelajaran video interaktif. 

2. Video interaktif dikembangkan menggunakan platform layanan 

media interaktif Edpuzzle. 

3. Penelitian ini menggunakan materi fiber optic kelas XI SMK KD 

3.4 dan 3.5 pada mata pelajaran Teknologi Jaringan Berbasis Luas 

Teknik Komputer dan Jaringan. 

4. Uji validitas produk terdiri dari uji materi dan media yang diujikan 

kepada dua orang ahli melalui angket uji kevaliditasan. 

5. Pada tahap implementasi dilakukan uji keterbacaan peserta didik 

dan uji persepsi pendidik. 
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F. Spesifikasi Produk 

Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran video interaktif. 

Spesifikasi produk adalah sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran video interaktif mengarahkan pada pembelajaran 

kooperatif, berorientasi pada masalah dengan menampilkan fenomena pada 

tahap awal sebagai pemicu pembelajaran. 

2. Output dari penelitian ini berupa video interaktif berbasis web. 

3. Proses pengeditan video menggunakan Adobe Premiere Pro CC 2017, 

Adobe ilustrator CC 2017, dan Adobe After Effect CC 2017. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

A. Pengembangan  

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, pengembangan diartikan membuka 

lebar-lebar, membentangkan menjadikan maju/sempurna (Balai Pustaka). 

Pengembangan adalah suatu perilaku untuk menjadikan sesuatu ke arah yang 

lebih baik. Pengembangan juga dianggap sebagai proses penerjemahan secara 

spesifik desain ke dalam bentuk fisik, benda yang dapat diraba dan untuk 

menerima pesan. Di dalam kawasan teknologi pendidikan, domain 

pengembangan didasari oleh teori desain dan mencakup berbagai variasi 

teknologi yang diterapkan dalam pembelajaran. Kawasan pengembangan dapat 

dikategorikan dalam desain teknologi cetak, teknologi audiovisual, teknologi 

berasaskan komputer dan teknologi terpadu (Seels, 1994). 

 

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa pengembangan adalah 

suatu perilaku untuk menjadikan sesuatu ke arah yang lebih baik. Pada 

penelitian ini yang dimaksud dengan pengembangan adalah pembuatan media 

pembelajaran video interaktif sebagai sarana belajar mengajar. 

 

B. Media Pembelajaran 

Menurut (Djamarah & Zain, 2010) media berasal dari bahasa latin ”medius” 

yang secara harfiah berarti ”tengah”, perantara atau pengantar. Secara umum, 

media merupakan sarana penyampaian pesan dari pengirim ke penerima  dapat 

berupa manusia, materi, atau peristiwa yang dapat membangun kondisi yang 

memungkinkan peserta didik 
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memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap (Gerlach et al., 1980). 

Dalam pengertian tersebut media pembelajaran dapat diartikan sebagai semua 

materi yang secara fisik dapat digunakan untuk menyampaikan isi 

pembelajaran. 

 

Menurut (Hamalik, 2015) media pembelajaran adalah Alat, metode, dan teknik 

yang berguna sebagai efektivitas  komunikasi dan interaksi antara pendidik dan 

peserta didik dalam proses belajar mengajar. Menurut (Amir & Sari, 2018) 

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat komunikasi yang digunakan untuk 

menyalurkan pesan dan dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemampuan 

peserta didik sehingga dapat mendorong proses pembelajaran yang efektif dan 

efisien. Menurut (Kustandi & Sutjipto, 2013) Media pembelajaran adalah alat 

untuk membantu proses pembelajaran dengan tujuan untuk memperjelas makna 

dari pesan yang disampaikan dengan lebih baik dan mudah dipahami oleh 

penerima pesan. Menurut (Cahyawati, 2015) media pembelajaran dapat 

diartikan sebagai alat yang digunakan untuk menyampaikan pengetahuan dari 

pendidik kepada peserta didik untuk menumbuhkan minat dan motivasi peserta 

didik dalam berpikir sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

 

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa semua pendapat 

tersebut memosisikan media sebagai suatu alat atau sejenisnya, yang dapat 

dipergunakan sebagai pembawa pesan dalam kegiatan pembelajaran. Pesan 

yang dimaksud adalah materi pelajaran, di mana keberadaan agar pesan dapat 

lebih mudah dipahami dan dimengerti oleh peserta didik. Dapat sebagai 

sumber belajar, media dapat diartikan meliputi manusia, benda, ataupun 

peristiwa yang memungkinkan peserta didik memperoleh pengetahuan dan 

keterampilan. 

 

C. Video Interaktif 

a. Pengertian Video Interaktif  

Video berasal dari kata video-vidi-visum yang artinya untuk melihat, 

mengamati, memahami. Menurut (Heinich R, 1996) menjelaskan 
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pengertian video interaktif,  video interaktif adalah video yang digabungkan 

dengan komputer sehingga peserta didik tidak saja mendengar dan melihat 

gambar-gambar tetapi peserta didik juga dapat 

menanggapinya/meresponnya secara aktif. Video digital interaktif memberi 

peserta didik kendali teknik visualisasi komputer dan memungkinkan 

mereka mengumpulkan, menganalisis, dan memodelkan data gerak dua 

dimensi. Kegiatan yang menggunakan teknik ini dikembangkan untuk 

peserta didik menyelidiki konsep kerangka acuan dalam berbagai situasi di 

kehidupan nyata(Escalada & Zollman, 1997). Video pembelajaran adalah 

video yang sengaja dibuat atau didesain untuk pembelajaran 

Berdasarkan penjelasan di atas video pembelajaran Interaktif adalah video 

yang sengaja dibuat atau didesain untuk pembelajaran yang digabungkan 

dengan komputer untuk keperluan pembelajaran sehingga peserta didik 

tidak saja mendengar dan melihat gambar-gambar tetapi peserta didik juga 

dapat menanggapinya/meresponnya secara aktif dalam proses 

pembelajaran. 

 

b. Kerangka Video Interaktif 

Menurut (Riyana, 2007) kerangka dalam membuat media video interaktif 

terdiri atas tiga bagian yaitu:  

1) Pendahuluan  

Pada sajian pendahuluan meliputi tayangan pembuka dan pengantar. 

Tayangan pembuka diperlukan untuk menarik minat dan memotivasi 

agar peserta didik tertarik mempelajari materi lebih lanjut. Sementara 

pengantar berisi judul dan tujuan pembelajaran serta bagaimana kaitan 

dengan materi-materi yang lainnya.  

2) Kegiatan inti  

Kegiatan inti berisi uraian materi yang lengkap. Kuantitas durasi waktu 

yang tersedia selama video berlangsung lebih banyak terdapat pada 

kegiatan inti ini.  
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3) Penutup  

Kegiatan penutup berisi kesimpulan atau rangkuman dan juga kegiatan 

lanjut dari sajian video tersebut yang harus dilakukan peserta didik.  

 

Berdasarkan teori di atas maka dapat disimpulkan bahwa dalam pembuatan 

video interaktif dalam penelitian ini video terdiri atas tiga kerangka utama, 

yaitu: pendahuluan, kegiatan inti, dan penutup. Pendahuluan dapat berisi 

tayangan pembuka yang berfungsi untuk menarik perhatian peserta didik 

dan pengantar yang berisi judul serta bagaimana kaitan dengan materi-

materi yang lainnya. Pada bagian inti berisi tentang inti materi yang akan 

diajarkan yaitu materi fiber optic. Sedangkan pada bagian penutup berisi 

kesimpulan materi. 

 

c. Langkah Membuat Video Pembelajaran Interaktif  

Menurut (Riyana, 2007) secara garis besar terdapat tiga kegiatan utama 

dalam memproduksi pengembangan program video yaitu 

1. Pra produksi 

a. Identifikasi program  

Sebelum kegiatan penulisan naskah, dilakukan terlebih dahulu 

identifikasi program. Identifikasi program merupakan kegiatan 

beberapa analisa yang dilakukan terhadap kegiatan produksi video 

yang meliputi identifikasi kebutuhan, materi, situasi, penuangan 

gagasan, dll.  

b. Sinopsis  

Sinopsis berarti ringkasan cerita yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan secara singkat dari sebuah karya tulis maupun 

film. Sinopsis digunakan untuk memberikan gambaran singkat, 

padat, dan jelas tentang tema dari materi yang akan diproduksi. 

Tujuannya adalah untuk mempermudah menangkap pesan dan 

konsep dalam video. Dalam penulisannya, kalimat tidak diuraikan 
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dengan kalimat yang panjang melainkan dikemas dengan kalimat 

yang sederhana dan bisa mencakup tema dan alur dari video tersebut. 

c. Treatment  

Treatment sedikit berbeda dengan sinopsis. Treatment memberikan 

gambaran yang lebih mendetail. Sinopsis memberikan ringkasan 

cerita yang sangat singkat, maka treatment memberikan gambaran 

deskriptif tentang alur cerita video. Treatment dimulai dari awal 

kemunculan gambar sampai akhir cerita yang diceritakan secara 

kronologis.  

d. Story board  

Langkah selanjutnya adalah membuat story board. Story board 

digunakan untuk mendeskripsikan rangkaian scane yang akan dibuat 

di dalam video. Deskripsi rangkaian scane tersebut akan dituangkan 

ke dalam gambar-gambar sket/ foto untuk melihat apakah rangkaian 

scane tersebut sudah sesuai dengan plot cerita dari video tersebut. 

Penggambaran dalam story board ini tidak dilakukan secara detail 

akan tetapi lebih ke gambaran umum. Dalam pembuatan story board, 

sebaiknya gambaran umum dibuat lembar per lembar berisi satu 

scene dan setting. Namun bagi yang masih pemula, per lembar dapat 

dibuat dua sampai 3 scene.  

e. Skrip/ naskah video  

Setelah membuat Story board kemudian membuat skrip/ naskah 

video. yang didapat dari hasil eksperimen dengan story board 

tersebut kemudian dituangkan dalam bentuk naskah/skrip dengan 

tata urutan yang sudah benar. Format penulisan skrip untuk program 

video ini hampir mirip dengan story board di mana naskah dibuat 

dalam bentuk halaman berkolom dua. Kolom sebelah kiri berupa 

kolom visualisasi dan sebelah kanan segala sesuatu yang 

berhubungan dengan suara termasuk dialog, narasi, musik maupun 

efek suara.  
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2. Produksi  

Tahap produksi merupakan tahap merealisasikan semua langkah yang 

ada di tahap pra produksi. Pada tahap produksi berisi kegiatan 

pembutan gambar animasi, dan rekaman suara (recording audio) sesuai 

tuntutan naskah. Salah satu hal yang perlu dicermati dalam proses 

produksi adalah dalam pembutan gambar animasi, maka scene yang 

dibuat dan disesuaikan dengan skrip/ naskah yang sudah dibuat.  

3. Pasca produksi  

Tahap pasca produksi merupakan tahap akhir dalam produksi video 

sebelum video disajikan/ didistribusikan. Dalam proses pasca produksi 

ini diperlukan software editing video dan perangkat yang memadai 

untuk melakukan proses editing dan mastering. Editing adalah kegiatan 

penyuntingan suatu adegan dalam video seperti pemotongan adegan, 

penambahan potongan-potongan video, menyisipkan transisi, 

pengaturan cahaya dengan sebuah software agar tampak lebih menarik 

dan pantas untuk dipublikasikan. Di dalam proses editing terdapat 

kegiatan mixing yaitu proses menggabungkan atau mensinkronisasikan 

antara video dan audio termasuk di dalamnya adalah suara narasi yang 

sudah direkam dan ilustrasi musik. Sedangkan mastering merupakan 

menyempurnakan hasil mixing sebagai finalisasi/ tahap akhir dalam 

pembuatan sebuah video.  

 

Berdasarkan teori di atas maka dapat disimpulkan bahwa dalam 

pembuatan video interaktif dalam penelitian ini video terdiri atas tiga 

kegiatan yaitu pra produksi, produksi dan pasca produksi. Video yang 

sudah melalui tahap pasca produksi, kemudian dimasukkan dan 

digabungkan dengan program agar menjadikannya bersifat interaktif. 

Proses penggabungan ini harus memperhatikan urutan dan 

pengelompokan materi yang sesuai dengan silabus serta sesuai dengan 

program yang dijalankan.  
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d. Karakteristik Video Pembelajaran Interaktif  

Video pembelajaran interaktif menyediakan materi-materi dengan ilustrasi 

visual dan audio sehingga diharapkan untuk lebih mudah dipahami. Selain 

menampilkan materi ajar, dalam video pembelajaran interaktif juga 

menyajikan soal-soal. Video yang menyajikan soal-soal diharapkan akan 

memantapkan penguasaan konsep tentang mata pelajaran TKJ. Video 

pembelajaran interaktif digunakan dalam proses pembelajaran. Video ini, 

lebih berorientasi pada konten (isi) termasuk di dalamnya interaktivitas, 

grafis, sound dan berbagai teknik untuk membantu memahamkan ke peserta 

didik dengan cepat. Video pembelajaran interaktif berbasis materi dan soal 

merupakan alat bantu pendidik dalam proses pembelajaran di kelas dan 

tidak menggantikan pendidik secara keseluruhan. Video pembelajaran 

interaktif berbasis materi dan soal dalam tampilannya dibagi menjadi 

beberapa segmen video yang di dalamnya menyajikan soal-soal yang dapat 

dioperasikan. Menurut (Riyana, 2007) untuk menghasilkan video 

pembelajaran yang mampu meningkatkan efektivitas penggunanya maka 

pengembangan video pembelajaran harus memperhatikan karakteristik 

video pembelajaran, yaitu sebagai berikut.  

1) Clarity of Massage (kejelasan pesan)  

Dengan media video peserta didik dapat memahami pesan 

pembelajaran secara lebih bermakna dan informasi dapat diterima 

secara utuh sehingga dengan sendirinya informasi akan tersimpan 

dalam memori jangka panjang dan bersifat retensi.  

2) Stand Alone (berdiri sendiri)  

Video yang dikembangkan tidak bergantung pada media pembelajaran 

lain atau tidak harus digunakan bersama-sama dengan media 

pembelajaran lain.  

3) User Friendly (bersahabat/akrab dengan pemakainya)  

Media video menggunakan bahasa yang sederhana, mudah dimengerti, 

dan menggunakan bahasa yang umum. Paparan informasi yang tampil 

bersifat membantu dan bersahabat dengan pemakainya, termasuk 



14 
 

 

kemudahan pemakai dalam merespon, mengakses sesuai dengan 

keinginan.  

4) Representasi Isi  

Materi harus benar-benar representatif, misalnya materi simulasi atau 

demonstrasi. Pada dasarnya setiap materi pelajaran dapat dibuat 

menjadi media video.  

5) Visualisasi dengan media  

Materi dikemas secara multimedia terdapat di dalamnya teks, animasi, 

sound, dan video sesuai tuntutan materi. Materi-materi yang digunakan 

bersifat aplikatif, berproses, sulit terjangkau berbahaya apabila 

langsung dipraktikkan, memiliki tingkat keakurasian tinggi.  

6) Menggunakan kualitas resolusi yang tinggi  

Tampilan berupa grafis media video dibuat dengan teknologi rekayasa 

digital dengan resolusi tinggi tetapi support untuk setiap speech sistem 

komputer.  

7) Dapat digunakan secara klasikal atau individual  

Video pembelajaran dapat digunakan oleh para peserta didik secara 

individual, tidak hanya di sekolah, tetapi juga di rumah. Dapat pula 

digunakan secara klasikal dengan jumlah peserta didik maksimal 50 

orang.  

 

e. Kriteria Video Pembelajaran Interaktif yang Baik  

Menurut (Riyana, 2007) dalam mengembangkan media video interaktif 

harus mempertimbangkan beberapa kriteria sebagai berikut:  

1. Tipe materi.  

Tidak semua materi pelajaran cocok menggunakan video. Media video 

interaktif cocok untuk materi pelajaran yang bersifat menggambarkan 

suatu proses tertentu, sebuah alur demonstrasi, sebuah konsep atau 

mendeskripsikan sesuatu. Kriteria materi dalam sebuah video 

pembelajaran adalah sebagai berikut 

a. Kebenaran Konsep Kebenaran konsep dapat dijabarkan sebagai 

berikut. 
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1) Video interaktif dianggap baik jika konsep materi ajar yang 

ada dalam video interaktif tidak terdapat penyimpangan, tepat 

dan sesuai dengan tahapan pengetahuan peserta didik .  

2) Istilah yang digunakan dalam video interaktif harus jelas, 

benar dan sesuai dengan penulisan.  

3) Semua uraian materi dalam video interaktif harus disajikan 

secara runtut, sistematis dan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran.  

b. Kedalaman dan Keluasan Konsep Materi dan soal yang ada dalam 

video interaktif harus sesuai untuk tingkat tahapan pengetahuan 

peserta didik. Konsep yang ada dalam video interaktif ini, meliputi 

konsep tentang  dasar-dasar fiber optic, prinsip kerja fiber optic, 

jenis-jenis fiber optic dan karakteristik fiber optic. Keluasan konsep 

maksudnya adalah dalam video pembelajaran interaktif ini harus 

mengandung informasi yang baru.  

c. Keterlaksanaan Video interaktif mudah dimengerti dan mampu 

membantu proses belajar peserta didik. 

2. Durasi waktu  

Durasi waktu video yang ideal yaitu sekitar 20-40 menit karena 

dikaitkan dengan kemampuan daya ingat dan konsentrasi manusia 

terbatas antara 15-20 menit. Setelah menit tersebut konsentrasi manusia 

cenderung terganggu karena lelah.  

3. Format sajian video  

Format sajian video yang cocok untuk digunakan sebagai pembelajaran 

di antaranya yaitu:  

a. Naratif: Dalam format ini informasi pembelajaran disampaikan 

oleh narator atau suara tanpa menampilkan penyajinya.  

b. Wawancara: Dalam format ini pesan-pesan pembelajaran muncul 

pada dialog yang terjadi antara reporter dengan narasumber.  

c. Presenter : Dalam format ini mirip dengan format naratif namun 

narator tampak di layar monitor sebagai presenter.  
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d. Format gabungan : Dalam format ini dapat pula format di atas 

digabungkan artinya materi disajikan oleh presenter disertai adegan 

wawancara dengan tokoh/ narasumber.  

Dalam pengembangan video interaktif materi fiber optic pada penelitian 

ini, peneliti menggunakan format sajian naratif di mana informasi 

pembelajaran disampaikan oleh narator atau suara tanpa menampilkan 

penyajinya. Hal ini dianggap cocok dengan konsep video yang akan 

dikembangkan di mana penyajian akan berfokus pada animasi yang 

telah dikembangkan kemudian disertai dengan keterangan yang 

disampaikan oleh narator.  

4. Ketentuan teknis  

Menurut (Riyana, 2007) media video interaktif tidak terlepas dari aspek 

teknis yaitu kamera, teknik pengambilan gambar, teknik pencahayaan, 

editting, dan suara. Pembelajaran lebih menekankan pada kejelasan 

pesan, dengan demikian, sajian-sajian yang komunikatif perlu 

dukungan teknis. Misalnya:  

a. Gunakan pengambilan dengan teknik zoom atau extrem close up 

untuk menunjukan objek secara detail.  

b. Gunakan teknik out of focus atau in focus dengan pengaturan def of 

file untuk membentuk image focus of interest atau mefokuskan objek 

yang dikehendaki dengan membuat sama (blur) objek yang lainnya.  

c. Pengaturan properti yang sesuai dengan kebutuhan, dalam hal ini 

perlu menghilangkan objek-objek yang tidak berkaitan dengan pesan 

yang disampaikan. Jika terlalu banyak objek akan mengganggu dan 

mengaburkan objek.  

d. Penggunaan tulisan (text) dibuat dengan ukuran yang proporsional. 

Jika memungkinkan dibuat dengan ukuran yang lebih besar, semakin 

besar maka akan semakin jelas. Jika text dibuat animasi, atur agar 

animasi text tersebut dengan speed yang tepat dan tidak terlampau 

diulang-ulang secara berlebihan.  
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5. Penggunaan Musik dan Sound Effect  

Beberapa ketentuan tentang music dan sound effect menurut (Riyana, 

2007):  

a. Musik untuk pengiring suara sebaiknya dengan intensitas volume 

yang lemah (soft) sehingga tidak mengganggu sajian visual dan 

narator.  

b. Musik yang digunakan sebagai background sebaiknya musik 

instrumen.  

c. Hindari musik dengan lagu yang populer atau sudah akrab di telinga 

peserta didik. 

d. Menggunakan sound effect untuk menambah suasana dan 

melengkapi sajian visual dan menambah kesan lebih baik.  

Berdasarkan teori yang telah disampaikan di atas dapat kita simpulkan 

bahwa dalam membuat video sebagai media pembelajaran terdapat beberapa 

kriteria yang perlu dipenuhi di antaranya yaitu tipe materi, durasi waktu, 

format video, ketentuan teknis, musik dan sound effect. Dari uraian di atas 

dapat dinyatakan bahwa video interaktif yang baik harus memenuhi kriteria 

dari aspek materi dan juga kriteria dari aspek tampilan medianya. Untuk 

mengetahui kualitas video pembelajaran interaktif yang telah dibuat, video 

ini akan dilakukan penilaian oleh penilai dengan berpedoman pada kriteria 

tersebut. 

 

D. Teori Belajar 

Teori Belajar menjelaskan bagaimana peserta didik menyerap, memproses, 

dan mempertahankan pengetahuannya selama belajar. Pengaruh kognitif, 

emosional, dan lingkungan, serta pengalaman sebelumnya memainkan peran 

dalam bagaimana pemahaman diperoleh atau diubah serta pengetahuan dan 

keterampilan dipertahankan (Ormrod, 2016). Teori belajar dan model 

pembelajaran yang mendasari dalam penelitian pengembangan ini antara lain: 

a. Teori Pembelajaran Bermakna 

Pembelajaran bermakna menurut (Rahman, 2013) merupakan suatu proses 

mengaitkan informasi baru pada konsep-konsep relevan yang terdapat dalam 
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struktur kognitif seseorang, meliputi fakta, konsep, dan generalisasi yang 

telah dipelajari dan diingat peserta didik . Pada penelitian ini video interaktif 

yang dikembangkan memiliki keterkaitan konsep antara video satu sampai 

video kelima.  

 

Menurut Ausubel (Burhanuddin, Esa, 2010) ada tiga kebaikan belajar 

bermakna, yaitu: 1) Informasi yang dipelajari secara bermakna lebih lama 

diingat, 2) Informasi baru yang telah dikaitkan dengan konsep-konsep 

relevan sebelumnya dapat meningkatkan konsep yang telah dikuasai 

sebelumnya sehingga memudahkan proses belajar mengajar berikutnya 

untuk memberi pelajaran yang mirip, 3) Informasi yang pernah dilupakan 

setelah pernah dikuasai sebelumnya masih meninggalkan bekas sehingga 

memudahkan proses belajar mengajar untuk materi pelajaran yang mirip 

walaupun telah lupa.  

 

b. Teori Sibernetik 

Sibernetik merupakan bentuk kata serapan dari kata ‘Cybernetic’ yakni 

sistem kontrol dan komunikasi yang memungkinkan feedback atau umpan 

balik. Cara belajar secara sibernetik terjadi jika peserta didik mengolah 

informasi, memonitornya, dan menyusun strategi berkenaan dengan 

informasi tersebut. (Sani, 2013) menjelaskan, fungsi pendidik dalam 

pembelajaran sibernetik adalah merencanakan, mempersiapkan, dan 

melengkapi stimulus yang penting untuk masukan simbolik (informasi 

verbal, kata-kata, angka-angka, dan sebagainya) dan masukan referensial 

(objek dan peristiwa). Pendidik berperan membimbing peserta didik dalam 

memahami informasi yang cocok dan membimbing mereka 

memanipulasikan proses memahami konsep dan mempersiapkan umpan 

balik (feedback) dari sebuah latihan/pembelajaran. Implementasi teori 

belajar sibernetik pada penelitian ini berupa penggunaan teknologi video 

yang digabungkan dengan komputer sehingga peserta didik dapat 

memahami konsep serta memberikan umpan balik (feedback). 
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E. Edpuzzle 

Ada banyak platform yang dapat digunakan untuk membuat video interaktif 

seperti H5p, nearpod, dan edpuzzle. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan 

platform edpuzzle. Menurut (Amaliah, 2020), Edpuzzle merupakan sebuah 

aplikasi dan media pembelajaran berbasis video yang dapat digunakan oleh 

semua pendidik untuk membuat pelajaran semenarik mungkin. Platform 

edpuzzle dipilih karena memiliki beberapa kelebihan diantaranya adalah; 1) 

Edpuzzle dapat memungkinkan pendidik untuk lebih mudah membentuk 

pelajaran di sekitar konten video, 2) kemampuan menarik video dari berbagai 

sumber seperti Youtube, Khan Academy dan Crash Course memberikan cara 

untuk menampilkan konten video dalam platform tanpa iklan atau gangguan 

lainnya, 3) karena kuis dapat disematkan dalam video pendidik dapat mengikat 

konten video langsung ke penilaian, 4) peserta didik dapat menonton video 

pada perangkat mereka sendiri, 5) pendidik dapat memberikan umpan balik 

terhadap jawaban peserta didik (Sirri: 2020). 

 

F. Fiber Optic 

Materi fiber optic adalah materi pada mata pelajaran Teknik Jaringan Berbasis 

Luas yang diperkenalkan kepada peserta didik SMK di kelas XI. Menurut 

(Agrawal, 2012) serat optik adalah kawat tipis yang terbuat dari kaca atau 

plastik yang menghubungkan sumber cahaya ke tujuannya (dalam sistem 

komunikasi serat optik, pemancar dihubungkan ke penerima). Sumber cahaya 

biasanya berasal dari laser atau LED. 

 

Pada materi fiber optic peserta didik akan diperkenalkan tentang dasar dasar 

fiber optic hingga mengatasi permasalahan pada jaringan fiber optic. 

Berdasarkan silabus kurikulum 2013, materi fiber optik kelas XI SMK 

memiliki 6 kompetensi dasar (KD) yang harus dicapai dalam satu semester 

yaitu KD 3.4 dan 4.4 sampai 3.9 dan 4.9. Namun pada penelitian ini, peneliti 

hanya akan mengembangkan dua KD yaitu KD 3.4 dan KD 3.5. Pada KD 

tersebut mencakup materi tentang beberapa hal penting yang mendasari 

pengetahuan terkait fiber optik. Materi pada dua KD tersebut disampaikan pada 
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semester ganjil dengan jumlah jam pelajaran yang harus ditempuh masing-

masing KD sebanyak 24 jam pelajaran (24 JP). 

 

Video interaktif ini akan disampaikan dalam lima pertemuan. Satu kali 

pertemuan dalam satu minggu adalah 4 jam pelajaran, Sehingga jumlah jam 

pelajaran yang ditempuh adalah 20 jam pelajaran dalam kurun waktu lima 

minggu. Empat jam pelajaran selebihnya akan digunakan untuk evaluasi 

harian. 

 

G. Penelitian Yang Relevan 

Hasil penelitian yang relevan dengan pengembangan video interaktif dan 

pembaruan atau inovasi dari penelitian yang dilaksanakan dapat dilihat pada 

Tabel 1 di bawah ini. 

Tabel 1 Penelitian Yang Relevan 

Penelitian Terdahulu Inovasi Penelitian 

(Kemal et al., 2020) dari hasil 

penelitian menyatakan bahwa 

pengembangan video interaktif 

sebagai Objek Pembelajaran pada 

Mata Kuliah Desain Web layak 

digunakan untuk pembelajaran. 

Hasil rata-rata review individu 

untuk peserta didik sebesar 3,86 dan 

rata-rata review kelompok sebesar 

3,37. Dari kedua review 

menyatakan peserta didik merespon 

positif dan video pembelajaran ini 

baik. dan dapat dijadikan sebagai 

Objek Pembelajaran pada Mata 

Kuliah Desain Web. 

Kebaharuan dari penelitian yang 

dilakukan adalah penggunaan media 

interaktif edpuzzle. Di dalam 

edpuzzle pendidik dapat 

mengontrol, merespon atau pun 

memberikan umpan balik terhadap 

jawaban peserta didik. 

(Cresswell et al., 2019) dari hasil 

penelitiannya menyatakan bahwa 

Peneliti mengembangkan video 

interaktif berbasis web sehingga 
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Penelitian Terdahulu Inovasi Penelitian 

Pengembangan dan Produksi Video 

Interaktif untuk Pengajaran Teknik 

Kimia selama Sesi Laboratorium 

sangat cocok untuk tujuan 

pengajaran. Selain itu kemampuan 

peserta didik setelah menggunakan 

video interaktif dapat meningkat.  

dapat memudahkan peserta didik 

untuk mengakses video interaktif 

kapan pun dan di mana pun.  

(Suseno et al., 2020) dari hasil 

penelitiannya menyatakan bahwa 

implementasi video interaktif 

berbasis multimedia pada 

pembelajaran matematika 

dinyatakan berhasil dari uji yang 

dilakukan. Sementara hasil 

persentase peserta didik 

memberikan respon positif sebesar 

70%.  

Peneliti mengembangkan video 

interaktif berbasis web sehingga 

dapat memudahkan peserta didik 

untuk mengakses video interaktif 

kapan pun dan di mana pun. Selain 

itu juga peneliti mengembangkan 

video interaktif yang dikemas dalam 

bentuk animasi yang dapat menarik 

perhatian dan minat peserta didik. 
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III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di SMK Negeri 4 Bandar Lampung Kelas XI Teknik 

Komputer dan Jaringan yang beralamat di Jl. Hos Cokroaminoto No.102, 

Enggal, Enggal, Kota Bandar Lampung, Lampung. Penelitian ini dilaksanakan 

pada kelas XI TKJ semester ganjil tahun pelajaran 2021/2022. Rincian jadwal 

penelitian dapat dilihat pada tabel 2 jadwal kegiatan penelitian. 

 

Tabel 2 Jadwal Kegiatan Penelitian 

No. Kegiatan Waktu 

1.  Tahap Pengembangan video 

interaktif. 

Dilaksanakan pada bulan 

April hingga November 

2021 

2.  Tahap development pada 

penilaian Uji Validasi Ahli 

Media dan Ahli Materi. 

Dilaksanakan pada bulan 

Desember 2021 

3. Tahap Implementation untuk 

Uji Kepraktisan untuk Uji 

Keterbacaan Peserta didik dan 

Uji Persepsi Pendidik  

Dilaksanakan pada bulan 

Januari 2021 
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Berdasarkan tabel di atas Pada penelitian ini dilakukan pengembangan produk 

dimulai pada bulan April – November 2021. 

 

B. Metode Penelitian 

Metode yang digunakan pada penelitian pengembangan ini adalah Research 

and Development (R&D) di mana pada penelitian pengembangan bertujuan 

untuk menghasilkan sebuah produk tertentu dan menguji kelayakan produk 

tersebut menurut (Sugiyono, 2013). Pengembangan yang dimaksud dalam 

penelitian ini adalah membuat video interaktif sebagai media pembelajaran. 

Model pengembangan yang digunakan mengacu pada model pengembangan 

ADDIE yang diadaptasi dari (Branch, 2009). Pada model pengembangan ini  

memiliki  lima tahapan yaitu (1) analysis, (2) design, (3) development, (4) 

implementation, (5) evaluation. 

 

C. Prosedur Pengembangan 

Langkah-langkah pengembangan video interaktif mengadaptasi pada model 

pengembangan ADDIE diadopsi dari (Branch, 2009) yang terdiri dari lima 

langkah, yaitu (1) Analisys, (2) design, dan (3) development (4) 

implementation, dan (5) evaluation. Model tahapan pengembangan ini dipilih 

karena langkah-langkahnya sesuai dengan rancangan penelitian untuk 

menghasilkan media pembelajaran video interaktif. Prosedur pengembangan 

tertuang dalam diagram alir yang disajikan pada Gambar 1.  
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Gambar 1 Diagram Alir Proses Prosedur Pengembangan 
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Secara ringkas langkah-langkah penelitian ini dapat diuraikan sebagai berikut. 

1. Analisis ( analyze )  

Pada tahap analisis bertujuan untuk mendefinisikan mengenai syarat-syarat 

pengembangan produk yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Tahap 

analisis dapat terbagi menjadi beberapa tahap, yaitu :  

a. Analisis kurikulum dan analisis materi  

Tahap analisis kurikulum dilakukan dengan mengkaji kurikulum yang 

berlaku. Analisis kurikulum dilakukan guna untuk menetapkan 

kompetensi yang mana untuk dikembangkan dalam media 

pembelajaran. Tahap analisis materi dilakukan dengan cara 

mengidentifikasi materi, mengumpulkan dan memilih materi yang 

relevan. Pengumpulan materi-materi yang akan digunakan didapatkan 

dari modul pembelajaran dan buku referensi.  

b. Analisis karakteristik peserta didik  

Analisis karakteristik peserta didik menjadi hal yang penting untuk 

dilakukan karena semua proses pembelajaran harus disesuaikan dengan 

karakteristik peserta didik. Hal-hal yang perlu dipertimbangkan untuk 

mengetahui karakteristik peserta didik yaitu kemampuan akademik, 

karakteristik fisik, motivasi belajar, latar belakang ekonomi dan sosial, 

dsb.  

c. Merumuskan tujuan  

Sebelum pembuatan media pembelajaran, tujuan pembelajaran dan 

kompetensi yang hendak diajarkan perlu dirumuskan terlebih dahulu. 

Hal ini dilakukan agar peneliti dapat membatasi penelitian agar tidak 

menyimpang dari tujuan semula.  

 

2. Perancangan ( Design )  

Pada tahap Design, peneliti membuat produk awal atau rancangan produk 

yang akan dikembangkan.  
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A. Pra Produksi 

1. Identifikasi program  

Identifikasi program merupakan kegiatan beberapa analisa yang 

dilakukan terhadap kegiatan produksi video yang meliputi 

identifikasi kebutuhan, materi, situasi, penuangan gagasan, dll.  

2. Sinopsis  

Sinopsis digunakan untuk memberikan gambaran singkat, padat, 

dan jelas tentang tema dari materi yang akan diproduksi. Tujuannya 

adalah untuk mempermudah menangkap pesan dan konsep dalam 

video. 

3. Treatment  

Treatment memberikan gambaran yang lebih mendetail. Treatment 

dimulai dari awal kemunculan gambar sampai akhir cerita yang 

diceritakan secara kronologis.  

4. Story board  

Story board digunakan untuk mendeskripsikan rangkaian scane 

yang akan dibuat di dalam video. Deskripsi rangkaian scane 

tersebut akan dituangkan ke dalam gambar-gambar sket/ foto untuk 

melihat apakah rangkaian scane tersebut sudah sesuai dengan plot 

cerita dari video tersebut.  

5. Skrip/naskah video 

Setelah membuat Story board kemudian membuat skrip/ naskah 

video. Format penulisan skrip untuk program video ini hampir mirip 

dengan story board di mana naskah dibuat dalam bentuk halaman 

berkolom dua. Kolom sebelah kiri berupa kolom visualisasi dan 

sebelah kanan segala sesuatu yang berhubungan dengan suara 

termasuk dialog, narasi, musik maupun efek suara.  

b. Produksi  

Tahap produksi merupakan tahap merealisasikan semua langkah yang 

ada di tahap pra produksi. Pada tahap produksi berisi kegiatan 

pembutan gambar animasi, dan rekaman suara (recording audio) sesuai 

tuntutan naskah.  
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c. Pasca produksi  

Tahap pasca produksi merupakan tahap akhir dalam produksi video 

sebelum video disajikan/ didistribusikan. Pada tahap ini terdapat proses 

editing, mixing dan mastering. Video yang sudah jadi, kemudian 

dimasukkan dan digabungkan dengan program agar menjadikannya 

bersifat interaktif.  

d. Membuat Instrumen Validitas 

Pada tahap ini peneliti juga membuat instrumen validitas video 

interaktif, dan instrumen kepraktisan video interaktif. 

 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap pengembangan produk akan dilakukan pembuatan media 

pembelajaran berupa video interaktif yang terdiri dari tiga bagian, yaitu 

pendahuluan, isi dan penutup. Pada bagian pendahuluan terdiri dari 

tayangan pembuka dan pengantar. Sedangkan pada bagian isi terdiri dari 

uraian materi secara lengkap. Pada bagian penutup terdiri dari kesimpulan 

dan daftar pustaka. Selanjutnya, dilakukan validasi terhadap video 

interaktif. Tujuan validasi ini untuk mengetahui kelayakan produk yang 

dikembangkan dan diimplementasikan pada pembelajaran. Validasi yang 

dilakukan pada penelitian ini meliputi validasi media dan validasi materi. 

a. Validasi Media 

Validasi media dilakukan dengan menunjuk ahli media yang sesuai 

dengan kriteria yaitu lulusan minimal S2 dan berpengalaman mengajar 

lebih dari 1 tahun. Komponen yang divalidasi oleh ahli media meliputi 

aspek media pembelajaran yang dikemas dalam bentuk video interaktif. 

Jika hasil validasi media belum memenuhi standar kevaliditasan, maka 

produk diperbaiki hingga memenuhi kriteria. 

b. Validasi Materi 

Validasi Materi dilakukan dengan menunjuk ahli materi seperti pada 

kriteria ahli pada validasi media. Komponen yang divalidasi adalah 

kualitas pembelajaran dan komponen kualitas materi. Jika hasil validasi 
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materi belum memenuhi standar kevaliditasan, maka produk diperbaiki 

hingga produk memenuhi kriteria valid. 

 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap ini dilakukan dengan menguji kepraktisan dengan memberikan 

angket pada pendidik  dan peserta didik. Setelah produk diuji dari segi 

media dan materi kemudian dibutuhkan respon dari pendidik  mata 

pelajaran Teknologi Jaringan Berbasis Luas dan peserta didik terhadap 

kualitas kesesuaian, konsep rancangan pembelajaran, kemenarikan, dan 

keterbacaan video interaktif. 

 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi dilakukan pada setiap tahapan pengembangan video interaktif 

dengan tujuan untuk menyempurnakan produk dengan melakukan revisi 

berdasarkan saran perbaikan atau masukan dari para ahli, peserta didik dan 

pendidik . Evaluasi dilakukan untuk mengidentifikasi keberhasilan produk 

hingga dapat dikatakan valid dan praktis.  

 

D. Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu angket kebutuhan, uji 

validitas, dan uji kepraktisan. 

1. Angket Analisis Kebutuhan 

Angket analisis kebutuhan dibuat melalui Google form yang ditujukan 

kepada pendidik  dan peserta didik. Penggunaan angket bertujuan untuk 

mengetahui media pembelajaran yang digunakan dan dibutuhkan oleh 

pendidik  serta peserta didik. 

2. Angket Uji Validitas. 

Pengisian angket ini dilakukan oleh dosen ahli Universitas Lampung. 

Pengisian angket bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan program 

pembelajaran yang dikembangkan, sehingga dapat digunakan pendidik  

sebagai media pembelajaran di kelas. Sistem penskoran menggunakan skala 

likert yang diadopsi dari (Sugiyono, 2015:93) dapat dilihat pada Tabel 3. 
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Tabel 3 Skala Likert pada Uji Validitas 

Pilihan Jawaban  Skor 

Sangat Valid  4 

Valid  3 

Kurang Valid  2 

Tidak Valid  1 

Sumber: (Sugiyono, 2013) 

 

3. Angket Uji Kepraktisan  

Pengisian kuesioner dilakukan untuk mengetahui keterbacaan peserta didik 

dan persepsi pendidik  terhadap video interaktif. Angket keterbacaan 

digunakan untuk mengetahui tingkat kemudahan peserta didik untuk 

memahami isi dari video interaktif. Angket persepsi pendidik  digunakan 

untuk mengetahui tingkat keterlaksanaan produk untuk dilaksanakan 

selama pandemi covid-19 maupun secara tatap muka. Pengisian angket ini 

juga bertujuan untuk mengetahui tingkat keterlaksanaan produk sehingga 

nantinya dapat digunakan pendidik  dan peserta didik sebagai media 

pembelajaran. Sistem penskoran menggunakan skala likert yang diadopsi 

dari (Sugiyono, 2013) seperti pada Tabel 4. 

 

Sumber: (Sugiyono, 2013) 

 

Angket uji validitas dan uji kepraktisan dalam penelitian ini memodifikasi 

instrument angket penilaian multimedia interaktif dalam penelitian yang 

dilakukan oleh (Sarosa, 2016), kemudian dilakukan validasi terhadap angket 

dengan menggunakan pertimbangan professional judgement, yaitu dosen 

pembimbing. 

 

Tabel 4 Skala Likert pada Angket Uji Kepraktisan 

No Aspek yang 

Dinilai 

Skor 

4 3 2 1 

1 Keterbacaan 

peserta didik 

terhadap video 

interaktif 

Sangat 

Baik 

Baik Kurang 

Baik 

Tidak 

Baik 

2 Persepsi 

pendidik  

Sangat 

Baik 

Baik Kurang 

Baik 

Tidak 

Baik 
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E. Teknik Pengumpulan Data 

Pengambilan data yang dilakukan berdasarkan jenis instrumen penelitian terdiri 

atas: 

1. Data Analisis Kebutuhan 

Teknik pengumpulan data pada tahap analisis kebutuhan dilakukan dengan 

memberikan angket kebutuhan peserta didik dan pendidik  mengenai media 

pembelajaran yang terdapat di sekolah, ketertarikan peserta didik terhadap 

media pembelajaran yang disediakan di sekolah, dan penggunaan android 

dan laptop pada saat kegiatan pembelajaran di kelas. Angket analisis 

kebutuhan tersebut telah di respon oleh 50 peserta didik SMKN 4 Bandar 

Lampung dan dua pendidik TKJ di SMKN 4 Bandar Lampung, dan peneliti 

melakukan observasi selama pelaksanaan Pengenalan Lapangan Sekolah 

(PLP) di SMK Negeri 4 Bandar Lampung dengan mengamati media 

pembelajaran yang digunakan oleh pendidik  dalam proses belajar 

mengajar. 

2. Data Validitas Produk 

Data validitas produk media pembelajaran video interaktif yang dilakukan 

pada tahap uji coba produk awal diperoleh melalui uji validasi media dan 

uji validasi materi dengan menggunakan angket kepada dua dosen Unila 

yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan 

agar dapat digunakan pada saat pembelajaran. 

3. Data Kepraktisan Produk 

Teknik pengumpulan data kepraktisan produk terdiri atas lembar angket 

keterbacaan produk oleh peserta didik dan lembar angket respon pendidik  

melalui kuesioner terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. 

 

F. Teknik Analisis Data 

Data hasil penelitian yang telah dilakukan, masih perlu dianalisis. Penelitian ini 

menggunakan metode kuantitatif. 

1. Data untuk Validitas 

Data yang digunakan untuk mengetahui validitas produk diperoleh 

berdasarkan pengisian angket (data kuantitatif). Angket yang digunakan 
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berupa angket uji ahli materi dan uji ahli media. Hasil jawaban pada angket 

dianalisis menggunakan analisis persentase berdasarkan perhitungan 

menggunakan persamaan di bawah ini. 

𝑝 =  
𝛴𝑅𝑒𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

𝛴𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 

      Sumber: (Sudjana, 2019) 

Hasil skor (p) yang diperoleh ditafsirkan sehingga mendapatkan kualitas 

dari produk yang dikembangkan. Pengonversian skor mengadaptasi dari 

(Ratumanan & Laurens, 2011) hal tersebut dapat dilihat pada Tabel 5. 

Tabel 5 Konversi Hasil Uji Validitas 

Interval Skor Hasil 

Penilaian 
Kriteria 

3,25<skor<4,00 Sangat Valid 

2,50< skor <3,25 Valid 

1,75< skor <2,50 Kurang Valid 

1,00< skor <1,75 Tidak Valid 

Sumber: (Ratumanan & Laurens, 2011) 

Berdasarkan tabel, peneliti memberi standar atau batasan bahwa produk 

yang dikembangkan dapat dikatakan valid apabila mencapai skor yang 

peneliti tentukan, yaitu minimal 2,50 dengan kriteria valid. 

 

2. Data untuk Kepraktisan 

Data yang digunakan untuk mengetahui kepraktisan produk diperoleh 

berdasarkan pengisian angket keterbacaan peserta didik (data kuantitatif) 

serta pengisian angket respon pendidik  oleh pendidik  jurusan Teknik 

Komputer dan Jaringan mata pelajaran teknologi jaringan berbasis luas dan 

peserta didik kelas XI jurusan Teknik Komputer Jaringan. Hasil pengisian 

angket kepraktisan dianalisis menggunakan persamaan menurut (Sudjana, 

2019) di bawah ini. 

 

%𝑝 =  
𝛴𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

𝛴𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

      Sumber: (Sudjana, 2019) 
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Hasil skor (p) yang diperoleh ditafsirkan sehingga mendapatkan kualitas 

dari produk yang dikembangkan. Pengonversian skor mengadaptasi dari 

(Suharsimi, 2006) Hal tersebut dapat dilihat pada Tabel 6. 

Tabel 6 Konversi Hasil Uji Kepraktisan 

 

Presentase Kriteria 

0,00%-20% Kepraktisan sangat rendah/tidak praktis 

20,1%-40% Kepraktisan rendah/kurang praktis 

40,1%-60% Kepraktisan sedang/cukup praktis 

60,1%-80% Kepraktisan tinggi/praktis 

80,1%-100% Kepraktisan sangat tinggi/sangat praktis 

          Sumber: (Suharsimi, 2006) 

 

Berdasarkan tabel, peneliti memberi standar atau batasan bahwa produk 

yang dikembangkan dapat dikatakan praktis apabila mencapai skor yang 

peneliti tentukan, yaitu minimal 40,1% dengan kriteria cukup praktis. 

 

 

 

 

 

 

 



64 
 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

A. Kesimpulan 

Adapun kesimpulan berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan sebagai 

berikut. 

 

1. Video interaktif dapat dinyatakan sangat valid secara kualitatif dengan 

mendapatkan skor rata-rata sebesar 3,68 untuk hasil uji ahli media, 3,66 

untuk hasil uji ahli materi berdasarkan penilaian dari dua ahli. 

2. Video interaktif dinyatakan sangat praktis secara kualitatif dan dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran pada topik Fiber Optic karena 

mendapatkan skor rata-rata dengan persentase 93.54% berdasarkan hasil 

uji keterbacaan peserta didik dan mendapatkan skor rata-rata dengan 

persentase 95.25% berdasarkan hasil uji persepsi pendidik . 

 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan dan penelitian pengembangan yang telah selesai 

dilakukan, peneliti memberikan saran sebagai berikut. 

 

1. Peneliti memberikan saran pada penelitian berikutnya agar dapat 

melakukan uji efektivitas pada penelitian berikutnya. Hal ini agar dapat 

terpenuhinya kriteria produk berkualitas dengan sangat baik yaitu, valid, 

praktis dan efektif. 

2. Penelitian berikutnya disarankan agar mengembangkan video interaktif 

dengan materi fiber optic yang lebih luas.
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