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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN VIDEO INTERAKTIF BERMUATAN STEM 

BERBASIS H5P MOODLE UNTUK MENUMBUHKANKAN 

KETERAMPILAN UNJUK KERJA SEBAGAI UPAYA  

UNTUK MENGATASI  LEARNING LOSS PADA  

MATERI ALAT UKUR LISTRIK  

 

Oleh 

 

Ida Susanti 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Video interaktif bermuatan STEM 

berbasis H5P Moodle yang valid, praktis, dan efektif untuk menumbuhkan 

keterampilan unjuk kerja sebagai upaya untuk mengatasi learning loss pada materi 

Alat ukur listrik. Metode penelitian yang digunakan dalam pengembangan ini 

adalah metode R &D dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima 

langkah pengembangan yakni: analyze, design, development, implementation, dan 

evaluation. Instrumen pengumpulan data yang digunakan meliputi: angket analisis 

kebutuhan, angket uji validasi, angket uji  kepraktisan, dan angket uji  keefektifan.. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa  Video Interaktif bermuatan STEM berbasis 

H5P Moodle hasil pengembangan valid, praktis, efektif digunakan dalam proses 

pembelajaran tatap mata terbatas (PTTM) melalui blended learning untuk 

menumbuhkan keterampilan unjuk kerja sebagai upaya untuk mengatasi learning 

loss. Pada uji kevalidan diperoleh validitas konstruksi rata-rata persentase 92% dan 

Validasi isi diperoleh persentase rata-rata 87%. Hasil analisis angket  kepraktisan 

diperoleh bahwa Video Interaktif bermuatan STEM berbasis H5P Moodle 

dinyatakan praktis  dengan keterbacaan produk diperoleh persentase 96% dengan 

kategori sangat baik. Hasil uji respon pendidik menggunakan Video Interaktif 

bermuatan STEM berbasis H5P Moodle diperoleh persentase 87,6% dengan 

kategori sangat baik. Untuk respon peserta didik  persentase 87%, hal ini 

mengindikasikan Video Interaktif bermuatan STEM berbasis H5P Moodle yang 

dikembangkan praktis. Keefektifan ditunjukkan oleh hasil analisis rata-rata 

persentase  ketercapaian  keterampilan unjuk kerja pada kelas eksperimen sebesar 

87,5% dan kelas kontrol 73%. Peningkatan keterampilan unjuk kerja sebesar 14,5% 

menunjukkan bahwa Video Interaktif bermuatan STEM berbasis H5P Moodle 

sangat efektif untuk menumbuhkan keterampilan unjuk kerja sebagai upaya untuk 

mengatasi learning loss.   

 

Kata kunci: Video Interaktif; STEM;H5P; Unjuk kerja; Learning loss 



 
 

 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF STEM-BASED INTERACTIVE VIDEOS BASED ON 

H5P MOODLE TO GROW PERFORMANCE SKILLS AS A EFFORT 

TO OVERCOME LEARNING LOSS IN ELECTRICAL  

MEASURING INSTRUMENTS MATERIAL  

 

By 

Ida Susanti 

This study aim to develop an interactive STEM-based video based on H5P Moodle  

is valid, practical, and effective for cultivating performance skills as an effort to 

overcome learning loss in the material for measuring instruments. The research 

method used in this development is the R & D method using the ADDIE model 

which consists of five development steps namely: analyze, design, development, 

implementation, and evaluation. The data collection instruments used included: 

needs analysis questionnaires, validation test questionnaires, practicality test 

questionnaires, and effectiveness test questionnaires. The results showed that the 

H5P-based H5P Moodle-based Interactive Video developed was valid, practical, 

effective for use in limited face-to-face learning through blended learning to foster 

performance skills as an effort to overcome learning loss. In the validity test, the 

construction validity obtained an average percentage of 92% and content validation 

obtained an average percentage of 87%. The results of the practicality questionnaire 

analysis showed that the H5P-based H5P Moodle-based Interactive Video was 

declared practical with product legibility obtained a percentage of 96% in the very 

good category . The results of the teacher's response test using Interactive Video 

with STEM-based H5P Moodle obtained a percentage of 87.6% in the very good 

category. For student responses the percentage is 87%, this indicates an interactive 

video with STEM content based on the H5P Moodle that was developed practically. 

Effectiveness is shown by the results of the analysis of the average percentage of 

achievement of performance skills in the experimental class of 87.5% and 73% in 

the control class. An increase in performance skills of 14.5% shows that Interactive 

Video with STEM content based on Moodle's H5P is very effective for growing 

performance skills as an effort to overcome learning loss. 

 

Key word: Interactive videos; STEM; H5P; Performance; Learning loss 
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I. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi pada Era Revolusi Industri 4.0 menuntut kesiapan 

pendidik memproduksi generasi Emas Indonesia berkualitas. Era ini 

mengisyaratkan pembelajaran fisika perlu beroreintasi pada kebutuhan meta-

analisis yang secara efektif akan berkontribusi terhadap tuntutan keterampilan 

abad 21 yaitu: Critical Thinking (berpikir kritis), Problem Solving (mengatasi 

masalah), Creativity (kreativitas , Innovation (inovasi), Communication 

(komunikasi)  dan Collaboration (kolaborasi). Pendidikan merupakan bagian 

yang terpenting dalam kemajuan teknologi, semakin maju tingkat pendidikan 

suatu suatu negara semakin maju  pemanfaatan teknologi dalam pendidikan. 

 

Keterampilan, pengetahuan, dan sikap abad-21 diperlukan untuk menghadapi 

segala persaingan dalam bidang kemajuan teknologi sains termasuk 

keterampilan unjuk kerja (performance). Keterampilan unjuk kerja adalah 

kemampuan untuk melakukan tugas dan memecahkan masalah dalam 

menerapkan hasil belajar. Untuk menciptakan lingkungan belajar yang 

kolaboratif dan interaktif pada peserta didik memerlukan pengembangan 

belajar mandiri, berpikir kreatif, pemecahan masalah, berpikir kritis, 

komunikasi, dan keterampilan kolaborasi. 

 

Fisika adalah salah satu pelajaran yang memberikan dampak pengaruh yang 

signifkan dalam kemajuan teknologi. Perkembangan  teknologi digital yang 

terjadi saat ini sangat cepat dan dinamis sehingga  telah memungkinkan 

penggunaan media video dalam pembelajaran sebagai hardware yang 
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bersifat portable. Perkembangan mutakhir dari media video sebagai 

perangkat digital adalah kemampuannya dalam menayangkan gambar dan 

suara secara simultan dengan tingkat kejelasan yang tinggi (high definition). 

Perkembangan yang pesat dari teknologi video, baik perangkat lunak maupun 

perangkat keras, telah memberikan keunggulan tersendiri bagi media ini 

untuk digunakan sebagai medium pembelajaran. Semenjak terjadinya 

COVID-19 tahun 2020 menyebabkan pembelajaran tatap muka di sekolah  

terhenti secara total dan pembelajaran dilakukan secara daring (online) yang 

megakibatkan  learning loss. 

 

Pembelajaran secara online (daring) memerlukan media pembelajaran yang 

mendukung agar pembelajaran yang disampaikan pendidik dapat dipahami 

dengan baik oleh peserta didik. Salah satu media yang memiliki konten yang 

sangat menarik untuk digunakan sebagai media dalam  pembelajaran online 

adalah Video. Pembelajaran fisika adalah pembelajaran yang karakteristiknya 

memerlukan keterlibatan peserta didik  dalam kegiatan praktikum maupun 

kegiatan laboratorium yang  bertujuan untuk menumbuhkan keterampilan 

unjuk kerja (performance). Namun, pasca pandemi COVID-19  pembelajaran 

saat ini yang berlaku adalah pembelajaran tatap muka terbatas sehingga sulit 

dilakukan kegiatan eksperimen  secara langsung di Laboratorium. 

 

Era Pandemi Covid-19, Pendidik semakin kesulitan untuk menumbuhkan 

keterampilan unjuk kerja dikarenakan adanya kebijakan belajar daring dan 

PTMT (pertemuan tatap muka terbatas), dimana satu jam pembelajaran 

disediakan waktu 30 menit dan isi kelas dibatasi 50% dari kapasitas kelas, hal 

ini berdampak pada adanya learning loss. Dampak terjadinya learning loss  

mengakibatkan menurunnya  hasil belajar Peserta didik, motivasi belajar 

rendah, semakin  menurunnya  kolaborasi  Peserta didik dalam proses 

pembelajaran, serta keterampilan unjuk kerja Peserta didik yang kurang 

maksimal. Berdasarkan permasalahan tersebut untuk mengatasi learning loss 

dalam pembelajaran fisika diperlukan beberapa langkah yang harus dilakukan 

oleh seorang pendidik, yaitu: 1) memberikan materi pembelajaran fisika 
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dengan metode yang mudah dipahami, 2) menyiapkan multimedia 

pembelajaran fisika yang menarik, 3) memberikan kesempatan kepada peserta 

didik untuk belajar secara mandiri dengan memberikan Video interaktif  

(Priyakanth et al., 2021). Perkembangan yang pesat dari teknologi informasi, 

baik perangkat lunak maupun perangkat keras telah memberikan keunggulan 

tersendiri bagi media video ini digunakan sebagai media pembelajaran 

alternatif yaitu dengan  H5P dari Moodle. Untuk meningkatkan proses 

pembelajaran menurut (Thomas JE, 2019) teori pembelajaran multimedia 

video harus lebih interaktif untuk mendorong pemrosesan aktif dari informasi 

yang disajikan dan mencakup tugas yang terkait dengan konten yang 

disajikan di akhir Video dan terintegrasi dengan memasukkan tugas secara 

langsung ke dalamnya. 

 

Hasil pra-penelitian dengan sampel sebanyak 21 Pendidik pengampu mata 

pelajaran  fisika di Provinsi Lampung diperoleh informasi bahwa Video yang 

digunakan oleh Pendidik  saat PTMT sebagian besar menggunakan Video 

linear untuk media pembelajaran fisika. Kemudian diperoleh 86,72% peserta 

didik kesulitan dalam memahami alat ukur listrik terutama dalam penggunaan 

dan cara membaca hasil pengukuran dan sebanyak 64,06% pendidik tidak 

menggunakan Video untuk menumbuhkan  unjuk kerja, 52,4% keterbatasan 

alat praktikum, dan 38,1% keterbatasan media pembelajaran serta 52,4% 

kurangnya representasi visual dalam pembelajaran akibat terjadinya learning 

loss . Berdasarkan permasalahan tersebut maka perlu dikembangkan Video 

interaktif bermuatan STEM berbasis H5P Moodle yang valid, efektif dan 

praktis untuk menumbuhkan keterampilan unjuk kerja dan mereduksi 

learning loss pada materi alat ukur listrik. Muatan STEM pada alat ukur 

listrik di SMA akan berkontribusi pada keterampilan unjuk kerja yang 

diperlukan pada abad-21. Berdasarkan permasalahan tersebut maka perlu 

dikembangkan   pengembangan  Video Interaktif bermuatan STEM  berbasis 

H5P Moodle untuk menumbuhkan  keterampilan unjuk kerja sebagai upaya 

mengatasi learning loss pada materi alat ukur listrik. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Adapun Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 

1. Bagaimana Video Interaktif bermuatan STEM berbasis H5P Moodle yang 

valid untuk menumbuhkan  keterampilan unjuk kerja sebagai upaya 

mengatasi learning loss pada materi alat ukur listrik?   

2. Bagaimana kepraktisan  Video interaktif bermuatan STEM berbasis H5P  

Moodle untuk menumbuhkan keterampilan unjuk kerja sebagai upaya 

mengatasi learning loss pada materi alat ukur listrik? 

3. Bagaimana keefektifan  Video interaktif bermuatan STEM berbasis H5P 

Moodle  untuk menumbuhkan keterampilan unjuk kerja sebagai upaya 

mengatasi learning loss pada materi alat ukur listrik? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk :  

1. Menghasilkan Video Interaktif berbasis H5P Moodle yang valid untuk 

menumbuhkan keterampilan unjuk kerja sebagai upaya mengatasi 

learning loss pada materi alat ukur listrik   

2. Mendeskripsikan   Keefektifan Video Interaktif berbasis H5P Moodle 

untuk menumbuhkan keterampilan unjuk kerja sebagai upaya mengatasi 

learning loss  pada materi alat ukur listrik .  

3. Mendeskripsikan   Kepraktisan Video Interaktif berbasis H5P Moodle 

untuk menumbuhkan  keterampilan unjuk kerja sebagai upaya mengatasi 

learning loss pada materi alat ukur listrik  

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian ini antara lain 

1. Bagi pendidik adalah  dapat meningkatkan kemampuan pedagogik 

seorang pendidik dalam  proses pembelajaran jarak jauh (distance 

learning)  dengan efektif, efisien dan dapat mengembangkan model 

pembelajaran jarak jauh (distance learning)  dengan materi fisika yang 
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bervariasi sesuai dengan kompetensi dasar. Serta  dapat mengukur 

keterampilan unjuk kerja (performance) peserta didik. 

2. Bagi Peserta didik adalah dapat melakukan pembelajaran jarak jauh 

(distance learning) secara mandiri dan terarah serta mampu 

menumbuhkan keterampilan unjuk kerja peserta didik. 

3.  Bagi sekolah adalah dapat meningkatkan kualitas pembelajaran jarak jauh 

(distance learning) secara efektif dan efisien untuk kemajuan dan mutu 

pendidikan.  

 

1.5 Ruang Lingkup Penelitian 

Penelitian pengembangan ini dibatasi dalam ruang lingkup sebagai berikut: 

Pengembangan yang dimaksud adalah pengembangan Penelitian 

pengembangan ini dibatasi dalam ruang lingk up sebagai berikut: 

1. Pengembangan yang dimaksud adalah Pembuatan produk yakni 

Pengembangan  Video  Interaktif bermuatan STEM berbasis H5P Moodle  

untuk menumbuhkan keterampilan unjuk kerja sebagai upaya mengatasi 

learning loss. 

2. Kompetensi dasar yang digunakan sesuai dengan silabus kurikulum 13 

adalah menerapkan prinsip-prinsip pengukuran besaran fisis,ketepatan, 

ketelitian, angka penting, serta notasi ilmiah. 

3. Indikator pencapaian kompetensi keterampilan pada silabus Kurikulum 13 

adalah mendemontrasikan cara menggunakan berbagai  alat ukur sesuai 

dengan fungsinya dan mempresentasikan hasil pengukuran dengan 

menggunakan berbagai alat ukur dan fungsinya. 

4. Materi yang digunakan pada pengembangan Video Interaktif bermuatan 

STEM berbasis H5P Moodle adalah materi pengukuran tentang  alat ukur 

listrik pada SMA kelas X. 

5. Uji produk penelitian dan pengembangan dilakukan oleh Ahli Konstruksi, 

Ahli isi, respon Peserta Didik, dan uji respon Pendidik. 

6. Subjek uji coba pengembangan adalah Peserta didik kelas X MIPA, 

SMA Negeri 01 Kalirejo Lampung Tengah 
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7. Kevalidan  media pembelajaran berbasis Video Interaktif bermuatan STEM 

berbasis H5P Moodle   yang berisikan materi alat ukur listrik  yaitu:  

meliputi validasi konstruksi dan validasi isi.  

8. Kepraktisan Video Interaktif berbasis H5P Moodle merupakan suatu 

kriteria  media pembelajaran berbasis video yang ditinjau dari produk dapat 

diterapkan secara nyata di lapangan meliputi: uji keterbacaan produk, 

respon pendidik, dan respon peserta didik. Aplikasi H5P Moodle memiliki 

kelebihan  sebagai Tool yang dapat membantu pembuat konten 

memberikan pelajaran yang lebih baik, menarik serta menggunakan jenis 

konten Impressive atau Timeline, selain itu juga sangat mudah 

diintegrasikan dengan LMS (Learning management System). 

9. Keefektifan diukur dari menumbuhkan  keterampilan unjuk kerja sebagai 

upaya mengatasi learning loss peserta didik  disesuaikan dengan  

Taksonomi Bloom revisi P2-P3 meliputi (Manipulasi, dan Presisi). 

10. Indikator learning loss yang diamati adalah menurun hasil belajar Peserta 

didik, rendahnya Keterampilan Proses Sains, menurunya motivasi belajar, 

dan rendahnya  kolaborasi Peserta didik. 

11.  Muatan STEM yang dimaksud adalah  terdiri dari konten STEM pada 

Video interaktif dan Aktivitas STEM pada saat menumbuhkan 

Keterampilan unjuk kerja melalui praktikum alat ukur listrik. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Teori Belajar Connectivism 

Teori belajar akan berkembang sesuai dengan perubahan zaman yang 

semakin pesat terutama kaitannya dengan kemajuan bidang teknologi 

informatika (IT). Pada awalnya berkembang beberapa teori belajar misalnya 

kognitivisme, behaviorisme, dan konstruktivisme, tetapi seiringnya pengaruh 

era digital yang semakin mendominasi dalam berbagai bidang maka 

berkembang teori belajar baru yang disebut dengan connectivism. Teori 

Connectivism pertama kali oleh George siemens (2005), dimana 

Konektivisme adalah kerangka konseptual yang memandang pembelajaran 

sebagai fenomena jaringan yang dipengaruhi oleh teknologi dan sosialisasi 

berakar pada prinsip-prinsip yang dieksplorasi dan  teori ini mengintegrasikan 

prinsip-prinsip yang digali melalui teori chaos, jejaring, kompleksitas, dan 

self organizing (pengaturan diri).  

Prinsip-prinsip dalam teori belajar connectivisme menurut (Siemens ,2005) 

adalah 1) Pembelajaran dan pengetahuan bertumpu pada keragaman 

pendapat, 2) Belajar adalah proses menghubungkan node khusus atau sumber 

informasi, 3) Pembelajaran dapat berada dalam peralatan non-manusia, 4) 

Kapasitas untuk mengetahui lebih penting daripada apa yang diketahui saat 

ini, 5) Memelihara koneksi diperlukan untuk memfasilitasi pembelajaran 

berkelanjutan, 6) Kemampuan untuk melihat hubungan antara bidang, ide, 

dan konsep adalah keterampilan inti, 7) Akurat, up-to-date pengetahuan 

adalah tujuan dari semua kegiatan pembelajaran connectivist, 8) Pengambilan 

keputusan adalah proses pembelajaran itu sendiri. 
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Teori connectivism merupakan  titik awal untuk belajar sehingga 

pengetahuan itu sendiri  digerakkan oleh peserta didik yang terhubung dan 

berpartisipasi dalam komunitas belajar. Komunitas belajar didefinisikan 

sebagai pengelompokan bidang minat serupa yang memungkinkan 

interaksi, berbagi, berdialog, dan berpikir bersama (Siemens, 2005). 

Partisipasi menghasilkan percakapan antara peserta didik dan anggota 

masyarakat lainnya termasuk orang lain yang lebih berpengetahuan. Teori 

connectivisme melihat  komunitas belajar digambarkan sebagai sebuah 

node, yang selalu menjadi bagian dari jaringan yang lebih besar. Node 

muncul dari titik koneksi yang ditemukan di jaringan. Node juga dapat 

berupa organisasi, perpustakaan, situs web, jurnal, database, atau sumber 

informasi lainnya (Siemens, 2007). Jaringan terdiri dari dua atau lebih 

node yang terhubung untuk berbagi sumber daya. Mereka mungkin 

memiliki ukuran dan kekuatan yang bervariasi tergantung pada konsentrasi 

informasi dan jumlah individu yang menavigasi melalui node tertentu 

(Downes, 2008). 

Teori connectivism menjelaskan bahwa pengetahuan dapat didistribusikan 

melalui jaringan informasi dan dapat disimpan dalam format digital. 

Connectivism erat kaitanya dengan kognisi, Siemens (2008) 

menggambarkan kategori pembelajaran kedalam tiga framework 

epistimologi yang disebut dengan objectivism, pragmatism dan 

interpretivisme. Objectivism berkaitan dengan pola pikir, pengetahuan, 

dan persepsi. Dalam pragmatism dinyatakan bahwa pengetahuan 

merupakan sebuah negoisasi antara refleksi, pengalaman, inquiry, serta 

suatu tindakan. Interpretvism memposisikan bahwa pengetahuan berada 

pada kontruksi internal serta informasi disampaikan melalui sosialisasi dan 

budaya.  

Uraian di atas dapat disimpulkan bahwa Teori belajar connectivsme adalah 

cara memproses pengetahuan melalui kemajuan teknologi digital dengan 

jaringan yang sangat luas serta terhubung antara satu dengan lainnya 

mencakup global.  
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2.2 e-Learning  

Perkembangan bidang teknologi informatika (IT) semakin berpengaruh dalam 

dunia pendidikan bahkan semakin pesat terutama dalam proses pembelajaran. 

Kemudian  paradigma sistem pendidikan yang berbasis  tradisional yang 

mengandalkan tatap muka (face to face)  sekarang mengalami perubahan 

yang sangat cepat karena adanya kemajuan teknologi dan informasi yang 

diintegrasikan kedalam dunia pendidikan. Adanya kemajuan teknologi dan 

informasi yang dipadukan dengan Technological Pedagogical Content 

Knowledge (TPACK)  pembelajaran yang saat ini adalah dengan sentuhan 

dunia teknologi informasi khususnya dunia maya (cyber)  maka  sistem 

pendidikan yang berbasis dunia  maya (cyber) dikenal dengan istilah e-

learning (Hadiyanto et al., 2021).  

Adanya keterbatasan dalam proses pembelajaran berbasis tradisional yang 

dibatasi ruang, tempat dan waktu sehingga diperlukan pembelajaran berbasis 

dunia maya (cyber) dengan jangkuan jarak jauh sehingga peserta didik dan 

pengajar dapat melakukan proses pembelajaran secara efektif dan efisien 

tanpa dibatasi ruang dan waktu. e -Learning saat ini sangat popular 

dikalangan dunia pendidikan meskipun konsep ini sudah dimunculkan 

sebelumnya. Istilah ini juga memiliki makna yang cukup luas. 

Terminologinya e-Learning dikemukaan dalam berbagai sudut pandang, 

namun pada dasarnya mengarah pada pengertian yang sama. Huruf E pada e-

learning berarti elektronik yang kerap disepadankan dengan kata maya 

(virtual) atau jarak (distance). Dari istilah tersebut kemudian muncul kata 

virtual learning (pembelajaran di dunia maya) atau distance learning 

(pembelajaran jarak jauh).  

Istilah learning menurut (Shah et al., 2021) diartikan dengan belajar 

pendidikan (education) atau pelatihan (training) . Menurut (Kumar Basak et 

al., 2018)E-learning diterapkan dalam perspektif yang berbeda, termasuk 

pembelajaran terdistribusi, pembelajaran jarak jauh online, serta pembelajaran 

hybrid. e-learning  menurut(Moore et al., 2011)didefinisikan sebagai 
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penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dalam beragam proses 

pendidikan untuk mendukung dan meningkatkan pembelajaran di lembaga 

pendidikan tinggi, dan termasuk penggunaan teknologi informasi dan 

komunikasi sebagai pelengkap tradisional., ruang kelas, pembelajaran online 

atau pencampuran dua model. Istilah e-learning mengacu pada pencapaian 

dan penggunaan pengetahuan yang sebagian besar difasilitasi dan 

didistribusikan dengan cara elektronik bergantung pada komputer dan 

jaringan, tetapi kemungkinan akan berkembang menjadi sistem yang terdiri 

dari berbagai saluran seperti nirkabel dan satelit, dan teknologi seperti telepon 

seluler (Seoud et al., 2014)  

Sejarah literatur tentang definisi e-learning menurut Singh et al. (2020) 

menemukan bahwa fitur proses e-learning terutama berpusat di internet; 

berbagi global dan sumber belajar; siaran informasi dan aliran pengetahuan 

melalui kursus jaringan, dan terakhir fleksibilitas pembelajaran sebagai 

lingkungan yang dihasilkan komputer untuk pembelajaran diciptakan untuk 

mengatasi masalah jarak dan waktu. Menurut Nortvig et al. (2018) 

berpendapat bahwa konsep e-learning diusulkan berdasarkan pembelajaran 

jarak jauh, sehingga transmisi kuliah ke lokasi yang jauh melalui presentasi 

video dengan kemajuan teknologi komunikasi, khususnya internet, mengubah 

pembelajaran jarak jauh menjadi e-learning. Pada dasarnya e-Learning  

mengacu pada penggunaan teknologi komunikasi informasi canggih dalam 

proses pembelajaran, dimana teknologi canggih terdiri dari media elektronik 

(Lapitan et al., 2021).  

Istilah e-Learning sekarang mencakup pelatihan berbasis komputer yang 

berdiri sendiri, pembelajaran berbasis web atau online, dan pembelajaran yang 

dimediasi oleh ponsel, tablet, dan perangkat lainnya (Seoud et al., 2014). e-

Learning menurut (Alsalhi et al., 2019) sekarang dianggap sebagai salah satu 

lingkungan pendidikan terpenting di era informasi saat ini karena dianggap 

sebagai cara modern dalam proses pembelajaran pada abad 21.  

e-learning adalah istilah komprehensif yang menggambarkan pembelajaran 

yang dilakukan di komputer, biasanya terhubung ke jaringan, memberi  
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kesempatan kepada siswa   untuk belajar kapanpun, dimanapun (Panyajamorn 

et al., 2018). 

 

 e-Learning berarti pembelajaran dengan menggunakan media atau jasa 

bantuan perangkat elektronika. Pelaksanaanya, e-learning menggunakan jasa 

audio, video, perangkat komputer, atau kombinasi dari ketiganya. e-learning 

merupakan sebuah proses pembelajaran yang dilakukan melalui network 

(jaringan internet). Penggunaan teknologi dalam pengajaran, dan lembaga 

pendidikan seperti universitas dan sekolah juga memperoleh keuntungan dari 

penggunaan teknologi dan internet. Hal ini telah mendorong pergeseran dari 

pendekatan yang berpusat pada guru menjadi pembelajaran ke pendekatan 

yang lebih berpusat pada siswa (Acevedo et al., 2020). 

Paparan diatas maka ciri khas e-learning yaitu tidak tergantung pada waktu, 

tempat dan  ruang . Pembelajaran dapat dilaksanakan kapan dan di mana saja. 

Teknologi informasi (TI) , e-learning mampu menyediakan bahan ajar dan 

menyimpan instruksi pembelajaran yang dapat diakses kapanpun dan 

darimanapun seperti media pembelajaran berupa modul atau video. e-learning 

juga tidak membutuhkan ruangan  atau tempat yang luas seperti ruang kelas 

konvensional. Dengan demikian,  e-Learning sangat dianjurkan dalam 

pembelajaran abad 21, karena e-Learning  ini telah memperpendek jarak 

antara pengajar dan peserta didik serta mengkondusifkan pembelajaran antara 

Pendidik  dan peserta  secara efektif dan efisien. 

Keuntungan dan kelebihan menggunakan e-Learning dalam proses 

pembelajaran. Adapun keuntungan dalam penggunaan e-Learning dalam 

proses pembelajaran menurut (Arkorful and Abaidoo, 2015) adalah sebagai 

berikut : 

1) Fleksibel ketika masalah waktu dan tempat dipertimbangkan. Setiap 

siswa memiliki kemewahan untuk memilih tempat dan waktu yang cocok 

untuknya. e-learning memberikan institusi serta Peserta didik atau pelajar 

mereka banyak fleksibilitas waktu dan tempat penyampaian atau 

penerimaan sesuai dengan informasi pembelajaran.  

file:///E:/ida/TESIS%20IDA/TESIS%20IDA/Bab%202%20new.docx%23page1
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2) e-learning meningkatkan efektivitas pengetahuan dan kualifikasi melalui 

kemudahan akses ke sejumlah besar informasi. 

3) Mampu memberikan kesempatan hubungan antar peserta didik dengan 

memanfaatkan forum diskusi. Melalui ini, e-learning membantu 

menghilangkan hambatan yang berpotensi menghambat partisipasi 

termasuk rasa takut berbicara dengan peserta didik lain.  

4) e-learning memotivasi siswa untuk berinteraksi dengan orang lain, serta 

saling bertukar dan menghargai sudut pandang yang berbeda.  

5) e-learning memudahkan komunikasi dan juga meningkatkan hubungan 

yang menopang pembelajaran.   

6) e-learning hemat biaya dalam artian siswa atau pelajar tidak perlu 

bepergian. Ini juga hemat biaya dalam arti menawarkan kesempatan 

belajar untuk jumlah pelajar maksimum tanpa perlu banyak bangunan. 

7) e-learning selalu mempertimbangkan perbedaan individu peserta didik. 

Beberapa peserta didik, misalnya, lebih suka berkonsentrasi pada bagian 

tertentu dari kursus, sementara yang lain siap untuk meninjau 

keseluruhan kursus. 

8) e-learning membantu mengimbangi kelangkaan staf akademik, termasuk 

instruktur atau guru serta fasilitator, teknisi lab dll.  

9) Penggunaan e-Learning memungkinkan self-pacing. Misalnya cara 

asinkron memungkinkan setiap Peserta didik untuk belajar dengan 

kecepatan dan kecepatannya sendiri apakah lambat atau cepat. Oleh 

karena itu meningkatkan kepuasan dan mengurangi stress. 

 

Kelemahan menurut Hameeded et al. (2008), adapun kelemahan atau 

kekurangan e-Learning  sebagai berikut  :  

1) e-learning sebagai metode pendidikan membuat peserta didik mengalami 

kontemplasi, keterpencilan, serta kurangnya interaksi atau relasi, oleh 

karena itu diperlukan motivasi yang sangat kuat dan keterampilan 

manajemen waktu untuk mengurangi efek tersebut. 

2) Sehubungan dengan klarifikasi, penjelasan, dan interpretasi, metode e-

learning mungkin kurang efektif dibandingkan dengan metode 
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pembelajaran tradisional. Proses pembelajaran jauh lebih mudah dengan 

tatap muka dengan instruktur atau guru. 

3) Dalam hal peningkatan keterampilan komunikasi pelajar, e-learning 

mungkin memiliki efek negatif. Meskipun pelajar mungkin memiliki 

pengetahuan akademis yang sangat baik, mereka mungkin tidak memiliki 

keterampilan yang dibutuhkan untuk menyampaikan pengetahuan yang 

mereka peroleh kepada orang lain. Karena tes dan penilaian dalam e-

learning sering diawasi oleh proxy, mungkin sulit, jika bukan tidak 

mungkin, untuk mengontrol atau mengatur aktivitas seperti menyontek. 

4) e-learning juga dapat dikenakan pembajakan, plagiarisme, kecurangan, 

keterampilan seleksi yang tidak memadai, dan penggunaan copy paste 

yang tidak tepat. 

5) e-learning dapat berdampak negatif terhadap keterampilan sosialisasi dan 

membatasi peran instruktur sebagai direktur proses pendidikan. 

6) Tidak semua disiplin ilmu dapat secara efektif menggunakan e-learning 

dalam pendidikan. Misalnya, bidang ilmiah yang membutuhkan 

pengalaman praktis langsung mungkin lebih sulit dipelajari melalui 

elearning.  

7) e-learning juga dapat menyebabkan kemacetan atau penggunaan berat 

beberapa situs web. Hal ini dapat menimbulkan biaya tak terduga baik 

dalam waktu maupun uang. 

 

Uraian diatas tentang definisi e-learning dapat disimpulkan bahwa e-learning 

adalah metode pembelajaran abad 21 yang memaksimalkan  pemanfaatan 

teknologi digital dalam proses pembelajaran baik secara sinkronus dan 

Asinkronus sehingga memberikan kemudahan kepada pesertadidik  dalam 

melakukan proses belajar tanpa dibatasi ruang dan waktu. Untuk menerapkan 

e-learning dalam proses pembelajaran abad 21 diperlukan dukungan dari 

berbagai kalangan karena masih terdapat kekurangan e-learning yang harus 

diatasi agar proses pembelajaran dapat dilakukan secara maksimal dan terarah 

(Cheok and Wong, 2015).  
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2.3 Praktikum 

Kegiatan praktikum dalam pembelajaran sains  adalah cara mengajak Peserta 

didik  untuk meningkatkan  keterampilan proses sains serta memberikan 

pengalaman secara langsung dalam melakukan penelitian untuk membangun 

pengetahuan baru. Namun , untuk melaksanakan praktikum fisika  saat proses 

pembelajaran dengan mengajak Peserta didik  ke Laboratorium Fisika tidak  

semua Sekolah memiliki fasilitas  Laboratorium yang  memadai serta tenaga 

laboran yang professional. Menurut (Gunawan dkk., 2018) Laboratorium 

dalam pembelajaran fisika memiliki perananan penting, salah satunya sebagai 

wahana mengembangkan kreativitas dan keterampilan berfikir melalui proses 

pemecahan masalah (problem solving) dalam rangka Peserta didik 

menemukan konsep secara mandiri  

 

Praktikum merupakan kegiatan yang sangat penting dalam mata pelajaran 

sains, terutama pada bidang studi Fisika.  Namun selama ini tidak dirumuskan 

bagaimana caranya agar praktikum tersebut dapat membentuk peserta didik 

yang kreatif dan memiliki keterampilan proses sains (Pundu dkk.,2018). Pada 

dasarnya Praktikum  diberikan dengan tujuan untuk mendukung materi kajian 

dalam pembelajaran dan memberikan pengalaman dan keterampilan dasar 

bagi Peserta didik terutama tentang teknik-teknik dasar dalam pengukuran 

dan pengenalan alat-alat ukur yang biasa digunakan dalam pengukuran serta 

pembuktian teorema-teorema dasar yang mendukung Ilmu Fisika secara 

teoritis. 

 

Virtual laboratorium (Laboratorium maya) untuk mengatasi keterbatasan  

tenaga, waktu dan ruang dalam melakukan praktikum seorang Pendidik  bisa 

memberikan praktikum simulasi dengan menggunakan pembelajaran e-

Learning dengan menggunakan multimedia berupa video,gambar yang 

menarik sehingga bisa dikases secara online dan offline oleh peserta didik. 

Secara umum, yang dimaksud dengan simulasi adalah suatu imitasi dari hal 

nyata atau proses. Kegiatan simulasi, didefinisikan sebagai representasi dari 

karakteristik atau perilaku dari suatu sistem. Lebih detailnya, simulasi 
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merupakan sebuah pembuatan model (modeling) dari sebuah sistem, baik 

yang telah ada maupun yang masih direncanakan. Bentuk dan bagaimana 

simulasi dilakukan, dapat berbeda-beda, bergantung pada konteks dan tujuan 

dari diadakannya simulasi.   

 

Simulasi dapat dilakukan untuk identifikasi faktor yang berpengaruh dalam 

suatu sistem, ataupun prediksi perilaku sistem dengan memperhitungkan 

faktor-faktor terkait (Yeh et al., 2019 ). Dengan demikian, sebuah formula 

atau aturan-aturan yang berlaku dalam sebuah sistem mutlak dibutuhkan agar 

forecasting (prediksi/peramalan) dalam simulasi dapat berjalan dengan baik. 

Dengan dilakukannya  forecasting , diharapkan dapat dimengerti bagaimana 

faktor-faktor mempengaruhi output dari sebuah sistem; sehingga kontrol 

sistem yang tepat dapat dilakukan, agar diperoleh output yang diinginkan.  

 

 Definisi dari virtual laboratorium adalah pengembangan teknologi komputer 

sebagai suatu bentuk objek multimedia interaktif untuk mensimulasikan 

percobaan laboratorium ke dalam komputer tersebut. virtual lab merupakan 

suatu simulasi komputer yang memungkinkan adanya fungsi percobaan 

laboratorium pada suatu komputer. Virtual lab yang selama ini sering 

digunakan adalah virtual lab yang berbasis off-line, akan tetapi virtual lab 

tersebut tidak bisa dilaksanakan dalam jarak yang jauh secara bersamaan. Jadi 

virtual lab tersebut hanya bisa dilakukan dalam satu ruangan bersama dengan 

data awal yang harus di input ke dalam setiap komputer. Maka dari itu perlu 

dikembangkan virtual lab yang berbasis on-line. Virtual lab on-line ini adalah 

pengembangan teknologi komputer sebagai suatu bentuk objek multimedia 

interaktif untuk mensimulasikan percobaan laboratorium ke dalam komputer 

yang bisa diakses melalui internet. Sistem yang digunakan Virtual lab on-line 

ini adalah komponen learning management system (LMS). Utami & Wilujeng 

(2018)  mengatakan bahwa  laboratorium virtual merupakan salah satu media 

pembelajaran yang berhubungan dengan  Teknologi Informasi Komputer 

(TIK). Adapun  peran penting dari Teknologi Informasi Komputer adalah  

sebagai salah satu sumber belajar yang dapat dimanfaatkan oleh Pendidik 
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maupun peserta didik dalam memperoleh pengetahuan secara efektif dan 

efisien.  

Simulasi praktikum dapat dijadikan suatu solusi untuk memecahkan masalah 

kekurangan alat yang ada di laboratorium. Menurut  Shin et al. (2015)  

melakukan  praktikum dengan menggunakan laboratorium virtual lebih 

memberikan rasa nyaman  selama praktikum berlangsung sehingga Peserta 

didik lebih mudah memahami materi dan memiliki kesan yang lebih dalam. 

Penelitian Hendri dan Sri (2020), menunjukkan bahwa terjadi peningkatan 

penguasaan Peserta didik terhadap konsep yang diajarkan menggunakan 

laboratorium virtual.  

     Adapun manfaat dari virtual lab menurut  Potkonjak et al. (2016) adalah  

sebagai berikut :  

1) Manfaat penghematan: sistem virtual menyediakan cara yang hemat 

biaya bagi sekolah dan universitas untuk mengatur pekerjaan 

laboratorium berkualitas tinggi dalam disiplin STEM. 

2) Fleksibilitas: eksperimen virtual (simulasi) berbeda yang melibatkan 

komponen berbeda (peralatan virtual) yang dapat dibuat dengan mudah. 

3) Akses ganda: beberapa siswa dapat menggunakan peralatan virtual yang 

sama pada waktu yang sama dan perubahan dalam konfigurasi sistem: 

dimungkinkan untuk mengubah parameter yang seringkali tidak dapat 

diubah dalam sistem nyata 

 

Definisi dari paparan  di atas, dapat disimpulkan bahwa  simulasi praktikum 

adalah suatu media untuk memperagakan suatu percobaan yang tidak dapat 

dilakukan secara nyata. Simulasi praktikum dapat menjadi media alternative 

untuk menumbuhkan  unjuk kerja (performance) peserta didik pada 

pembelajaran fisika sehingga pendidik dapat mengukur keterampilan 

psikomotorik peserta didik  yang valid dan reliabilitas. 
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2.4 Multimedia Learning Theory  

 

Proses pembelajaran memiliki dua aspek  yaitu metode pembelajaran dan 

media pembelajaran.  Hal yang sangat berperan dan membantu Peserta Didik 

dalam mencapai tujuan pembelajaran adalah media. Media merupakan segala 

sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim kepada 

penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat 

peserta didik yang menjurus ke arah terjadinya proses belajar. Multimedia 

pembelajaran merupakan perantara yang digunakan guru untuk 

menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik. Dengan  adanya 

penggunaan multimedia pembelajaran, diharapkan kegiatan pembelajaran 

sains lebih efektif, efisien, menarik, dan mampu mewakili penyampaian 

bahan yang tidak bisa disampaikan  melalui kalimat tertentu. 

 

Prinsip  untuk merancang bahan ajar multimedia, yang didefinisikan sebagai 

presentasi yang terdiri dari kata-kata (misalnya, narasi) dan gambar 

(misalnya, animasi) yang dikembangkan untuk mendorong pembelajaran 

yang bermakna (Mayer, 2017).  Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia dan 

Teori Beban Kognitif (Wong, et al., 2012), orang memiliki dua saluran 

pemrosesan informasi yang terpisah (yaitu, pendengaran dan visual) dan 

memori kerja yang terbatas sumber daya. Karena keterbatasan kapasitas ini, 

bahan ajar multi waktu harus menyajikan konten tanpa membebani saluran 

visual dan pendengaran dalam memori kerja untuk memfasilitasi pemrosesan 

kognitif. (Schwan et al., 2018).  

 

Penggunaan prinsip-prinsip pembelajaran multimedia untuk mencapai 

keseimbangan ini dengan mengatasi tiga tujuan mendasar: (a) mengurangi 

beban asing, yang merupakan pemrosesan kognitif yang tidak perlu yang 

dihasilkan dari instruksi yang dirancang dengan buruk. ; (b) mengelola 

pemrosesan kognitif esensial, yang mengacu pada konstruksi representasi 

mental dari materi dalam memori kerja; dan (c) mendorong proses kognitif 

generatif, relatif terhadap pembelajaran mendalam dan memahami materi, 

memungkinkan retensi dan transfer (Sweller, 2020). 
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Menurut Mayer (2001) ada 10 Prinsip desain multimedia pembelajaran yaitu:  

1) Prinsip Multimedia, 2) Kesinambungan pasial, 3)  Kesinambungan waktu, 

4) Koherensi, 5) Modalitas,  6) Redudansi, 7) Personalisasi, 8) Interaktivitas, 

9) Signal, 10) Perbedaan Individual.  

Prinsip desain multimedia pada pengembangan Video Interaktif merupakan 

bagian yang sangat penting karena untuk menghasilkan Video Interaktif  yang 

bisa dijadikan sumber belajar yang interaktif pada pembelajaran online harus 

memperhatikan prinsip-prinsip tersebut. Salah satu prinsip yang digunakan 

dalam pengembangan Video Interaktif adalah redudansi. Prinsip Redudansi 

(redudancy Principle) merupakan sebuah prinsip media pembelajaran yang 

mengusulkan bahwa Peserta didik dapat belajar lebih baik ketika informasi 

yang identik tidak disampaikan melalui lebih dari satu format atau saluran. 

 

Efek redundansi dalam lingkungan pembelajaran multimedia, diperlukan 

lebih banyak konsistensi dalam asumsi teoritis. Redundansi sebagai konten 

informasi yang tumpang tindih yang diberikan oleh materi pembelajaran; 

dalam hal ini, memproses informasi yang diduplikasi membebani kapasitas 

kognitif Peserta didik yang terbatas. Asumsi lain mengacu pada peran 

keterbatasan pemrosesan dalam saluran memori kerja, termasuk pemrosesan 

terpisah untuk informasi visual dan verbal. Dalam hal ini, kombinasi sumber 

yang tidak efektif menyebabkan kelebihan kapasitas memori kerja yang 

terbatas. mengklasifikasikan dua jenis redundansi: (1) redundansi konten, dan 

(2) redundansi saluran memori kerja (Trypke  et al., 2023). Perspektif 

psikologi instruksional mengungkapkan empat implementasi skenario 

redundan yang berbeda (Rudolph, 2017) : (1) menambahkan narasi ke 

visualisasi, (2) menambahkan teks tertulis ke visualisasi, (3) menambahkan 

teks tertulis ke narasi, dan (4) menambahkan teks tertulis ke visualisasi yang 

diceritakan. Mengenai efek dari dua jenis redundansi dalam skenario ini, 

analisis menunjukkan efek positif dari redundansi konten (dipengaruhi oleh 

pengetahuan awal pembelajar), efek negatif dari redundansi saluran memori 

kerja (mengenai visualisasi dan teks tertulis), dan efek positif dari saluran 

memori kerja. redundansi (tentang narasi dan teks tertulis). Selain itu, hasil 
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menunjukkan faktor yang mungkin memoderasi efek redundansi dan 

menggambarkan interaksi dengan efek multimedia yang ada. Secara 

keseluruhan, ulasan ini memberikan gambaran tentang keadaan penelitian 

empiris dan mengungkapkan bahwa pertimbangan kedua jenis redundansi 

memberikan penjelasan lebih lanjut dalam bidang penelitian ini. 

 

Penelitian dalam pembelajaran multimedia telah menyelidiki efek multimedia 

dan prinsip turunan untuk merancang lingkungan pembelajaran multimedia 

(Mayer, 2014). Salah satu efek yang paling menonjol adalah efek redundansi, 

yang muncul ketika sumber materi pembelajaran yang berbeda memberikan 

informasi yang berlebihan. Dalam penyelidikan efek ini, dua teori telah 

memainkan peran penting yiatu:  Cognitive load theory (teori beban kognitif)  

(Chandler dan Sweller, 1991) dan Cognitive multimedia learning theory 

(Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia), Mayer et al., 2001). Menurut 

CLT, efek redundansi terjadi ketika sumber yang berbeda memberikan 

informasi yang sama atau tidak perlu (Kalyuga et al., 2014). Saat 

membedakan antara informasi yang sama dan yang tidak perlu mengenai 

redundansi, faktor kuncinya adalah relevansi. Informasi yang sama mengacu 

pada pengulangan informasi yang berkaitan dengan tugas belajar. Teori CLT 

menunjukkan bahwa informasi yang berlebihan (baik yang sama maupun 

yang tidak perlu) mengganggu pembelajaran dan harus dihilangkan.  

 

Perspektif teori  CTML, penghapusan informasi yang tidak perlu sejalan 

dengan prinsip koherensi. Menurut teori  CTML, efek redundansi mengacu 

pada situasi multimedia apapun di mana belajar dari animasi, ilustrasi dan 

narasi lebih unggul daripada belajar dari bahan yang sama bersama dengan 

teks cetak yang cocok dengan narasi (Mayer et al., 2014). CLT dan CTML 

berpendapat bahwa redundansi menghambat pembelajaran, meskipun mereka 

membuat asumsi teoretis yang berbeda . Sejumlah penelitian mendukung 

gagasan ini (Jamet dan Bohec, 2007; Austin, 2009). Namun, banyak 

penelitian melaporkan hasil empiris yang menunjukkan bahwa redundansi 

meningkatkan pembelajaran (Adegoke, 2017)). Menurut Kalyuga dan Sweller 

(2014), mungkin ada dua alasan untuk temuan yang kontradiktif salah satunya 
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mungkin peneliti menggunakan istilah yang sama redundansi untuk 

menyelidiki variasi efek yang berbeda, seperti redundansi komplementer, 

redundansi parsial, atau redundansi singkat. Adapun alasan lain mungkin 

karena beberapa penelitian menerapkan redundansi antara narasi dan teks 

tertulis (Diao dan Sweller, 2007) yang lain di antara visualisasi, narasi, dan 

teks tertulis (Mayer dan Johnson, 2008), dan yang lainnya lagi antara 

visualisasi dan teks tertulis (Torcasio dan Sweller, 2010). Menurut (Kalyuga 

et al., 2003), bahwa asumsi CLT dan CTML saling melengkapi dan 

memperjelas aspek redundansi yang berbeda.  

 

Efek redundansi akan mempengaruhi saluran pemrosesan informasi verbal 

dalam memori kerja karena narasi bersaing dengan teks tertulis (Mayer, 

2009). Skenario lain meliputi penyajian visualisasi dan teks tertulis; karena 

kedua sumber sama-sama dirasakan secara visual, efek redundansi dapat 

memengaruhi pemrosesan kognitif saluran memori yang bekerja karena 

visualisasi dan teks tertulis "bersaing untuk sumber daya kognitif yang 

terbatas di saluran visual" (Mayer dan Johnson, 2008), Karena redundansi 

harus dipertimbangkan oleh siapa pun yang terlibat dalam merancang materi 

multimedia (termasuk perancang instruksional dan pendidik), ulasan ini 

mensintesis penelitian yang ada, menerapkan wawasan saat ini untuk variasi 

efek yang berbeda pada tingkat teoretis.  

 

Perbedaan dari dua jenis redundansi menggabungkan asumsi CLT dan CTML 

dan memungkinkan mengkategorikan implementasi di antara studi yang 

berbeda. Hal ini mengarah pada peluang untuk mengisi kesenjangan dalam 

pemahaman saat ini dan menyoroti area yang memerlukan penelitian lebih 

lanjut. Pada tingkat praktis, kategorisasi ini memungkinkan untuk 

menjelaskan faktor-faktor yang mempengaruhi keefektifan informasi yang 

berlebihan dan hubungannya dengan prinsip pembelajaran multimedia 

lainnya, yang mengarah pada implikasi untuk desain bahan ajar dalam hal 

mengoptimalkan penggunaan informasi yang berlebihan. Selain itu juga harus 

memperhatikan  tipe redundansi  dan suatu tipe yang  kontraproduktif. 
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Kasus redundansi, pembelajar harus memproses informasi yang tidak perlu, 

karena beberapa informasi identik dengan informasi yang sudah diproses atau 

tidak perlu untuk dipelajari (CTML mengacu pada pengecualian informasi 

yang tidak perlu sebagai prinsip koherensi, (Mayer dan Fiorella, 2014). 

Secara keseluruhan, menurut CLT, redundansi dalam bentuk apa pun 

berbahaya bagi pembelajaran, tetapi tingkat kerugiannya bergantung pada 

kompleksitas materi pembelajaran. Kompleksitas materi pembelajaran berasal 

dari tingkat interaktivitas elemen (Sweller, 2010). Jika unsur-unsur materi 

pembelajaran saling terkait, mereka harus disimpan dan diproses secara 

bersamaan dalam memori kerja. Dalam hal ini, CLT menyiratkan 

interaktivitas elemen tingkat tinggi dan persyaratan memori kerja yang tinggi 

untuk pemrosesan informasi (Sweller, 2010). Jika informasi redudansi 

ditambahkan pada materi pembelajaran yang mengandung unsur interaktivitas 

tinggi, maka lebih cenderung merugikan karena menambah extraneous 

cognitive load (beban kognitif)   yang dapat membebani kapasitas memori 

kerja. Sebaliknya, ketika interaktivitas elemen rendah, informasi redundan 

tambahan mungkin tidak menyebabkan kelebihan kapasitas memori kerja. 

 

Pemahaman tentang redundansi saluran memori kerja sejalan dengan asumsi 

CTML (Mayer, 2014) karena berfokus pada pemrosesan informasi dari 

berbagai sumber dalam saluran memori kerja yang sama. Mengenai 

redundansi verbal, CTML juga memasukkan konsep redundansi konten ketika 

mengacu pada narasi dengan teks tertulis yang digandakan. Selanjutnya, 

CTML mendefinisikan subkelas informasi yang berlebihan, redundansi 

verbal. Redundansi verbal mengacu pada penyajian kata-kata yang identik 

baik dalam teks tertulis maupun narasi, tanpa visualisasi (Mayer, 2009). 

Penelitian tentang redundansi verbal menunjukkan bahwa penyajian 

informasi verbal secara simultan sebagai teks tertulis dan narasi menghasilkan 

peningkatan kinerja pembelajaran dibandingkan narasi saja, jika informasi 

tertulisnya pendek (Moreno dan Mayer, 2002). Secara keseluruhan, menurut 

CTML, redundansi memiliki berbagai efek pada pembelajaran. Menurut 

temuan redundansi verbal, menambahkan teks tertulis ke narasi mendukung 

pembelajaran, tetapi efek ini bergantung pada pengetahuan awal pembelajar 
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dan tingkat informasi yang tumpang tindih (Adesope dan Nesbit, 2012). 

Sebaliknya, menambahkan teks tertulis ke narasi dan visualisasi mengarah 

pada efek redundansi negatif ketika teks tertulis menduplikasi kata-kata yang 

sudah ada dalam narasi (Mayer et al., 2001). 

 

Uraian di atas memberikan alasan teoretis untuk dua jenis redundansi. Untuk 

menyelidiki implementasi konten dan redundansi saluran memori kerja, harus 

mempertimbangkan perspektif psikologi instruksional dan kognitif. Dari 

perspektif psikologi instruksional, perlu menganalisis implementasi yang 

berbeda dari format presentasi yang berlebihan (misalnya, gambar dan teks 

tertulis, atau narasi dan teks tertulis) dan konten di antara sumber-sumber 

informasi yang diduplikasi atau tidak diperlukan). Dalam perspektif psikologi 

kognitif, harus mempertimbangkan berbagai aktivitas pembelajaran dan 

proses  dalam saluran memori kerja yang terkait dengan format presentasi 

yang berbeda. 

 

2.4.1 Pembuatan Video Pembelajaran Fisika 

 

Perkembangan  teknologi digital yang terjadi saat ini sangat cepat dan 

dinamis sehingga  telah memungkinkan penggunaan media video dalam 

pembelajaran. Dengan  hardware yang bersifat portable. Adapun  

perkembangan mutakhir dari media video sebagai perangkat digital adalah 

kemampuannya dalam menayangkan gambar dan suara secara simultan 

dengan tingkat kejelasan yang tinggi (high definition). Perkembangan yang 

pesat dari teknologi video, baik perangkat lunak maupun perangkat keras, 

telah memberikan keunggulan tersendiri bagi media ini untuk digunakan 

sebagai medium pembelajaran. Pada saat melakukan pembelajaran secara 

daring (online) diperlukan media pembelajaran yang mendukung agar 

pembelajaran yang disampaikan pendidik dapat dipahami dengan baik oleh 

peserta didik. Salah satu media yang memiliki konten yang sangat menarik 

untuk digunakan sebagai media dalam  pembelajaran online adalah Video.  
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Definisi dari video adalah format media apa saja yang menggunakan skrin 

televisi atau monitor untuk menyajikan gambar dapat disebut dengan video 

(Yang et al., 2020). Selain menarik penggunaan  dalam pembelajaran online  

media video juga dapat meningkatkan minat belajar peserta didik (Agustini, 

2020) dan merupakan media yang sangat mendukung pembelajaran jarak jauh 

(distance learning), karena dapat dengan mudah dibagikan melalui situs 

berbagi video seperti youtube, google drive dan aplikasi yang dapat diakses 

melalui handphone serta laptop peserta didik  Sehingga media video 

pembelajaran ini memberikan kemudahan dalam menyampaikan pengetahuan 

kepada Peserta Didik berbeda tempat dengan Pendidik (Agustina dan Bakti, 

2015). Media pembelajaran video juga sangat menarik mudah dan bermanfaat 

(Kristiawan dan Rosidin, 2014). 

 

Implementasi atau penerapan dari media video pembelajaran ini cocok 

digunakan untuk materi sains ataupun abstrak karena materi akan dijelaskan 

lebih rinci dan kongkret melalui pembahasan dan gambaran yang diberikan 

Karena didalam video pembelajaran materi yang disampaikan bukan hanya 

teori, tetapi juga penerapan konsep materi dan demonstrasi secara konkrit. 

Hal tersebut bertujuan untuk meningkatkan daya serap sera daya ingat siswa 

dalam belajar (Cohen et al., 2018). Contohnya dalam pembelajaran fisika 

dalam materi alat ukur listrik, didalam video pendidik muncul menerangkan 

teori dan konsep alat ukur dan juga menjelaskan penerapannya ke dalam 

contoh soal sehingga lebih efektif dalam membantu pemahaman peserta didik 

dibandingkan hanya dengan siswa hanya membaca buku atau modul yang 

diberikan (Bétrancourt and Benetos, 2018).  

 

Penjelasan diatas mengenai Video pembelajaran selain untuk pembelajaran 

materi dikelas, video pembelajaran ini dapat juga digunakan dan dijadikan 

sebagai sumber bahan diskusi laporan dan kelompok yang akan dilakukan 

oleh Peserta didik. Dengan melihat hasil kolaborasi dari diskusi melalui 

bahan video pembelajaran ini, maka dapat terlihat tujuan pembelajaran yang 

tercapai dengan jelas. Maka video pembelajaran sangatlah cocok dalam 
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pembelajaran sains dan praktik dalam keadaan pembelajaran online , karena 

video pembelajaran ini dapat menjembatani kesenjangan antara teori dan 

praktik sehingga memacu peserta didik untuk berpikir kritis dan 

mengembangkan pengetahuannya serta mengoptimalkan unjuk kerja 

(performance) peserta didik walaupun hasil pembelajaran online tidak akan 

tidak seefektif dengan pembelajaran konvensional ataupun blended learning 

karena, video pembelajaran dan media pembelajaran lain pada pembelajaran 

online pada umumnya akan sukses atau berjalan dengan baik jika ada 

interaksi antara pendidik yang memberikan materi dan peserta didik yang 

inisiatif serta aktif dalam melaksanakan  pembelajaran. 

 

Strategi dalam pembuatan video pembelajaran Fisika tahap selanjutnya 

menurut (Kuba et al., 2021)  melakukan pengembangan video fisika 

mengikuti lima tahap yaitu  

1. Scripting  

Script dapat diartikan sebagai daftar rangkaian atau alur peristiwa 

yang nantinya akan di visualisasikan pada proses selanjutnya (tahap 

storyboard). Script merupakan salah satu  komponen penjelas, dan  

memiliki peranan yang sangat penting dalam proses pembuatan 

video. Script bisa berperan sebagai peta, terutama bagi pembuat 

video , dalam mengendalikan penggarapan substansi konten ke 

dalam video, dengan kata lain, bisa digunakan  sebagai “petunjuk 

operasional” dalam pelaksanaan produksi atau pembuatan video 

akan lebih mudah untuk mengetahui alur cerita lebih mendalam, 

dari awal hingga akhir dan hal-hal lainnya yang perlu dipersiapkan 

untuk membuat konten video yang menarik. 

 

Hasil peneliti yang dilakukan oleh  (Shute et al., 2019) sebelumnya  

mengatakan bahwa sebagian besar  tidak menonton keseluruhan 

video pembelajaran fisika . Ketika ditanya mengapa mereka tidak 

selesai, Peserta didik  menyebutkan bahwa videonya terlalu 

panjang. Seorang Peserta didik  bahkan terkejut mengetahui bahwa 

video hanya berdurasi sekitar 2 menit. Jadi, untuk Video Fisika, 
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kami membatasi durasi setiap Video menjadi satu menit. Dengan 

pemikiran tersebut, para Ahli Fisika membuat skrip untuk setiap 

Video Fisika. termasuk narasi singkat untuk definisi kompetensi, 

upaya yang gagal dan berhasil, dan arahan untuk cuplikan 

permainan yang diperlukan untuk mengilustrasikan narasi. Selain 

itu, berdasarkan prinsip personalisasi, narasi ditujukan kepada 

pemain menggunakan "Anda" dan "kami", misalnya, ketika 

memperkenalkan konsep fisika.  Adapun langkah dalam membuat 

script Video pembelajaran Fisika sebagai berikut :  

a. Tentukan topik atau materi Fisika yang akan diangkat pada 

Script 

b. Solusi yang ditawarkan dalam Konten pembelajaran Fisika 

c. Membuat Script berdasarkan Psikologi Penulisan konten 

 

Pembelajaran Fisika dengan memperhatikan hal-hal berikut  ini : 

Menggunakan pernyataan yang mudah dipahami dan terukur, 

menggunakan data yang akurat sebagai pembanding, mengunakan 

kata ganti untuk orang pertama ,memperhatikan Calon Audien 

kondisi psikologi Peserta didik. 

2. Story board 

Tahap selanjutnya adalah membuat storyboard untuk setiap video 

berdasarkan skrip. Langkah pertama yaitu membuat slide yang 

menyajikan cuplikan Video  untuk setiap segmen narasi dengan 

teks atau grafis yang diusulkan. Setiap storyboard harus ditelaah 

oleh Ahli Fisika sebelum memulai pengeditan video. Karena 

pengeditan video adalah langkah terlama dalam mengembangkan 

video, merevisi dan menyetujui storyboard sangat penting untuk 

mengoptimalkan proses dan menghindari revisi yang signifikan 

dalam mengedit video. Story board adalah sebuah teknik untuk 

menggambarkan garis besar sebuah interaksi antara seseorang (atau 

banyak orang) dan produk tertentu dalam bentuk narasi, yang 

meliputi serangkaian gambar-gambar, sketsa, dan kata-kata yang 
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menghasilkan sebuah cerita. Storyboard untuk video memiliki 

perbedaan pada beberapa bagian, seperti komponen yang ada pada 

template, teknik pengambilan gambar, teknik editing, lokasi 

pengambilan gambar, sudut pengambilan gambar dan lain-lain. 

Story board untuk Video menggambarkan rangkaian tampilan yang 

akan dijadikan video, dari awal atau judul hingga credit title.  

Kemudian setiap bagian atau yang biasa disebut scene berisi 

komponen detil mengenai aktor (ekspresi, gerakan, pakaian, 

properti), teknik pengambilan gambar, lokasi pengambilan gambar, 

suasana, narasi yang akan disampaikan, backsound (apabila ada).  

Adapun strategi yang digunakan untuk membuat storyboard konten 

Video e-learning adalah sebagai berikut :  

a Gambar  yang akan digunakan sebaiknya konsisten, jelas  dan 

sesuai dengan desain sebelum proses pembuatan desain 

storyboard dimulai. 

b Kemudian kombinasi berbagai metode desain instruksional 

yang dapat digunakan sebagai sumberinformasi, seperti audio, 

ilustrasi gambar dan studi kasus. 

c Pembuatan  konten e-Learning  yang menyertakan 

interaktivitas, sebaiknya disetujui  oleh berbagai pihak yang 

membutuhkan terlebih dahulu, hal ini untuk memaksimalkan 

penggunaan produk  oleh pengguna. 

d Melampirkan Asessment berupa quiz atau evaluasi jenis 

lainnya. 

e Mempermudah penggunaan aplikasi oleh pembuat produk agar 

pengguna nyaman dalam menggunakan produk yang 

dikembangkan. 

f buatlah rencana awal untuk menyusun format, urutan, dan 

penyajian konten tertentu.  

 

Rencana dalam pembuatan konten e-Learning meliputi tujuan 

pembelajaran dan membagi materi  menjadi beberapa sub materi , 
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serta menyiapkan alur untuk memvisualisasikan interaksi atau 

skenario yang kompleks. Langkah menyusun Storyboard untuk 

 e- Learning adalah sebagai berikut :  

a. Menetapkan tujuan pembelajaran Fisika  

b. Mengumpulkan materi dan melakukan analisis kebutuhan, 

identifikasi pengetahuan yang harus dimiliki oleh pengguna, 

dan identifikasi kesulitan-kesulitan yang mungkin akan 

dihadapi. 

c. Menetapkan objek pembelajaran (learning objective) yang 

akan menjadi panduan selama proses pengembangan 

multimedia untuk konten  e-Learning. 

d. Menentukan kriteria asesmen. Setiap learning objective harus 

sejalan dengan level dari Taksonomi Bloom.  

e. Menggunakan template storyboard yang sudah ada 

f. Pilih model atau metode desain tertentu yang dapat 

menyampaikan konten e-Learning Anda secara efektif dan 

mudah dipahami oleh peserta didik .  

g. Pilih element desain yang akan digunakan seperti Gambar-

gambar, Video Interaktif, dan Kuis-kuis. 

h. Memilih authoring tools yang sesuai dengan kemampuan. 

Authoring tools merupakan alat yang digunakan untuk 

mengembangkan multimedia khususnya konten e-Learning. 

Alat yang dapat gunakan seperti: Articulate storyline, 

Articulate Studio ‘13, Lectora, Adobe Captivate, Moodle, 

Claro, Udutu, dan lainnya. 

 

3. Audio Recording  

story board sudah selesai dibuat maka selajutnya merekam  adalah 

narasinya. Untuk menggunakan narasi daripada teks di layar 

didasarkan pada prinsip modalitas yaitu orang belajar lebih baik 

dari grafik dengan narasi daripada grafik dengan teks di layar 

(Mayer, 2017). Juga, penelitian ekstensif tentang prinsip modalitas 

berkontribusi untuk mengungkap kondisi batas (yaitu, kondisi 

http://binus.ac.id/knowledge/2019/06/blooms-digital-taxonomy/
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spesifik di mana prinsip tersebut efektif) untuk  memilih untuk 

menggunakan narasi untuk menyampaikan informasi verbal 

bersama dengan teks di layar hanya saat 

memperkenalkan/mendefinisikan konsep Fisika (misalnya, alat 

ukur listrik ), mengikuti studi yang menyarankan penggunaan teks 

di layar untuk menyajikan kata-kata asing atau teknis (Har-skamp 

et al. 2007). 

 

4. Video Editing 

Tahap selanjutnya adalah mengediting Video yang sudah jadi 

dengan  menyinkronkan narasi dengan cuplikan hasil rekaman 

video dan teks di layar mengikuti prinsip kedekatan.  Ketika narasi 

disajikan sebelum kata-kata atau grafik, pembelajar harus 

menyimpan narasi dalam memori kerja mereka sampai kata-kata 

atau grafik disajikan, yang mengurangi kapasitas kognitif untuk 

memahami kedua sumber informasi, serta membatasi jumlah teks 

di layar agar selaras dengan prinsip redundansi yaitu : orang belajar 

lebih baik dari kombinasi grafik dan narasi daripada dari kombinasi 

grafik, narasi, dan teks di layar (Mayer, 2017). dan  menggunakan 

narasi saja daripada narasi dan teks di layar, kecuali saat 

menyajikan kata-kata asing (yaitu, konsep fisika). Misalnya, ketika 

memperkenalkan "Alat ukur listrik ," peserta didik  akan 

mendengar dan melihat istilah fisika secara bersamaan. Keputusan 

ini sejalan dengan studi yang menemukan redundansi dapat 

mendorong pembelajaran ketika teks di layar dikurangi menjadi 

beberapa kata (Har-skamp et al. 2007), Oleh karena itu,  hanya 

menggunakan teks di layar untuk menyajikan istilah asing jika 

tidak digunakan, maka hanya  bias diproses oleh saluran 

pendengaran saja.  

 

5. Revision 

Tahap selanjutnya yang dilakukan peneliti adalah  merevisi Video 

baru. Saat Video dikembangkan, banyak hal yang diperoleh yaitu 
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banyak menerapkan wawasan untuk peningkatan  Video yang 

dikembangkan sebelumnya menjadi lebih baik. Oleh karena itu, 

semua Video melalui beberapa putaran revisi. Selain itu, juga harus 

membahas dan mendokumentasikan parameter desain untuk 

mengedit video, desainer menggunakan pendekatan berbeda untuk 

mengikuti parameter. Misalnya, dua desainer menggunakan gambar 

bitmap untuk teks di layar, sementara yang lain menggunakan font 

yang sebenarnya, menyebabkan resolusi teks terlihat sedikit 

berbeda dari satu video ke video lainnya.  

Kelima tahap tersebut merupakan langkah yang sangat penting 

dalam proses mengembangkan produk Video Interaktif  

pembelajaran fisika yang berkualitas dan bermanfaat .   

 

2.5 Peran Video Interaktif 

 

Video meningkat pemahaman dan retensi peserta didik, meningkatkan hasil 

belajar dan memiliki potensi besar untuk memfasilitasi aktif dalam 

pembelajaran blending learning (Sinnayah et al., 2021). Kemampuan video 

untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik  dalam proses pembelajaran 

sehingga meningkatkan pembelajaran kognitif dan emosional (Garber et al., 

2021). Video non-interaktif- demonstratif dapat menyebabkan dangkal belajar 

karena siswa adalah penonton pasif dan itu mengarah pada pengalaman 

belajar yang buruk.Video demonstratif justru menciptakan sikap apatis di 

kalangan peserta didik  daripada merangsang minat mereka untuk belajar, 

membuat mereka pembelajar pasif (Education, 2020).  

 

 Kelemahan terbesar dari linear Video adalah bahwa  tidak memfasilitasi  

interaksi peserta didik dan pendidik (Barman & Jena, 2021; Pal et al., 2019) 

video sebagai alat yang efektif dalam konteks pendidikan, desain pedagogik 

dengan elemen interaktif kritis sangat penting dan pendidik  perlu 

memasukkan elemen-elemen seperti itu dalam video yang mempromosikan 

pembelajaran aktif (Preradovic et al., 2020). Dalam video interaktif, peserta 
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didik  menjadi pemirsa yang aktif, dan membantu melibatkan peserta didik  

dalam belajar aktif (Brouwer, 2022). Video non- linier adalah Video 

Interaktif yang menyematkan komponen pembelajaran interaktif yang 

merangsang pemikiran siswa dan mendorong kemandirian sedang belajar 

(Richtberg et al., 2019). Video Interaktif digambarkan sebagai salah satu 

yang paling  efektif untuk mengintegrasikan berbagai fitur seperti gambar 

bergerak, cerita, dan konten, semuanya diperkaya dengan elemen interaktif 

(Mauliana et al., 2022).Video interaktif memastikan keterlibatan peserta 

didik. partisipasi dan membantu peserta didik untuk memusatkan penuh pada 

konten Video melalui  elemen aktif Alade(Leisner et al., 2020) (Kuba et al., 

2021).  

 

Definisi interaktivitas sebagai kombinasi elemen yang memungkinkan peserta 

didik  untuk secara fisik memanipulasi Platform untuk meningkatkan 

aktivitas belajar, berbagai fitur interaktif yaitu teks yang disematkan, 

pertanyaan, petunjuk untuk menghasilkan diskusi, jeda reflektif, umpan balik, 

tautan Video dapat dimasukkan dalam Video untuk membuat navigasi pelajar 

lebih efisien, untuk menguji pemahaman peserta didik pada poin-poin tertentu 

dalam video serta  mendorong berbagai jenis interaksi (Magdin, 2016). 

Secara umum ada dua tingkat interaksi.yaitu: tingkat pertama interaktivitas 

fungsional, umpan balik khusus yang konstruktif adalah diberikan pada 

respon peserta didik  terhadap aktivitas tertentu kemudian tingkat kedua 

interaktivitas ditangani dengan interaktivitas kognitif dan merangsang 

kognitif dan proses meta kognitif (Singleton et al., 2018)(Shavelson et al., 

2019). Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa video 

interaktif sangat berperan dalam mendorong peserta didik untuk belajar 

secara mandiri dan aktif serta dapat digunakan dalam proses pembelajaran 

jauh (distance learning) melalui LMS (Learning Management System).  

 

2.6 H5P Moodle 

Pembuatan Video untuk  pembelajaran yang akan digunakan dalam  

e-leraning  agar menjadi interaktif adalah dengan menggunakan H5P .  
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H5P menurut (Scapin, 2018) adalah kerangka kerja (framework) kolaborasi 

konten sumber terbuka dan gratis berdasarkan Java Script. H5P merupakan 

singkatan dari HTML5  Package dan bertujuan untuk memudahkan semua 

orang untuk membuat (create), membagikan (share), dan menggunakan 

kembali konten HTML5 interaktif seperti Video interaktif, presentasi 

interaktif, kuis,   linimasa interaktif, konten lainnya yang telah dikembangkan 

di H5P. Kerangka kerja (framework) terdiri dari editor konten berbasis web, 

situs web, untuk berbagai jenis konten, plugin untuk sistem managemen 

konten yang ada, dan format file untuk menggabungkan sumber daya 

HTML5. H5P menyediakan plugin untuk Learning Management Systems 

(LMS) seperti Moodle dan dapat digunakan untuk learning analytics. Alat lain 

yang dapat digunakan untuk membuat video interaktif adalah Adobe Spark 

Video. 

 

Proses  pembelajaran dapat ditingkatkan dengan  teori pembelajaran 

multimedia dan asumsi pemrosesan aktif, Video pembelajaran harus lebih 

interaktif untuk mendorong  pemrosesan aktif dari informasi yang disajikan 

dan Video harus mencakup tugas yang terkait dengan konten yang disajikan  

di akhir Video dan terintegrasi (Ritcberg at al., 2019). Oleh karena itu,  akan 

memberikan manfaat  untuk membuat Video pembelajaran lebih interaktif 

kepada peserta didik  dengan memasukkan tugas secara langsung ke dalam 

Video. Kemudian Video baru harus direkam untuk mewujudkan skenario 

yang menarik yaitu  mengadaptasi Video dengan H5P yang sudah tersedia 

hanya dengan menambahkan tugas interaktif. Menurut (Martin.,2016)  

dengan H5P berbagai cara dapat digunakan untuk meningkatkan 

pembelajaran dengan Video. Dan pertanyaan tertentu dapat ditempatkan di 

awal atau kuis dapat ditempatkan di akhir Video, Selain itu, H5P 

memungkinkan penyesuaian nyata pada Video YouTube. Kemudian  Teks 

tambahan dapat ditampilkan, kecepatan pemutaran dapat dimodifikasi,tugas,  

dan pertanyaan yang paling penting yang berbeda seperti Pilihan tunggal, 

pilihan ganda, Uraian , dan mencocokkan gambar  dapat ditampilkan sebagai 

hamparan di atas video. Adapun contoh dalam pembuatan video interaktif 

berbasis H5P Moodel dapat dilihat pada Gambar 1.  
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Gambar 1. Video Interaktif berbasis H5P Moodle 

                                                    Sumber: https://h5p.org/node/274069 

 

Uraian diatas dapat disimpulkan bahwa H5P merupakan konten dan materi 

yang ada pada sistem e-Learning LMS yang bertujuan untuk memudahkan 

semua orang membuat, membandingkan, menggunakan kembali konten 

HTML5 interaktif, selain itu juga menjadi salah satu media penyampaian e-

Learning melalui isi dan jenis konten itu sendiri.  

 

Langkah –langkah dalam menggunakan H5P menurut (Scapin ,2018) adalah 

sebagai berikut: 

1. Membuat akun gratis di http://h5p.org 

2. Membuat konten 

3. Menyematkan ke dalam Moodle atau membagikan 

 

Langkah-langkah tersebut dapat dilihat pada Gambar 2, 3 dan 4 

 

Gambar 2. Langkah 1 penggunaan H5P Moodle 

                   (Sumber : scapin., 2018) 

 

https://h5p.org/node/274069
http://h5p.org/
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Gambar 3. Langkah 2 membuat konten di Moodle 

                              Sumber : Scapin., 2018) 

 

 

Gambar 4. Langkah 3 Menyematkan atau membagikan  video ke Moodle 

                       Sumber : (Scapin., 2018) 

 

 

2.7 Keterampilan unjuk kerja  (Performance) 

Keterampilan unjuk kerja (Performance ) merupakan salah satu keterampilan 

yang harus dimiliki oleh peserta didik untuk menerapkan pengetahuannya 

dalam melakukan tugas tertentu didalam berbagai macam konteks sesuai 

dengan indikator pencapaian kompetensi. Menurut (Shavelson et al, 2019)  
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Penilaian unjuk kerja terdiri dari kumpulan tugas dan item respons yang 

dibangun dan dipilih yang bertujuan untuk mengukur kinerja individu (atau 

institusi) pada keterampilan tertentu seperti pemikiran kritis dan pengambilan 

perspektif dan tugas kinerja adalah simulasi fidelitas tinggi dari situasi 

keputusan atau interpretasi dunia nyata yang ditemukan setiap hari. Penilaian 

keterampilan dapat dilakukan dengan berbagai teknik antara lain penilaian 

unjuk kerja (performance asessmen), penilaian proyek, dan penilaian 

portofolio dan Penilaian keterampilan yang digunakan sesuai dengan 

karakteristik Kompetensi dasar (KD) pada KI-4 pada kurikulum 13.  

 

Penilaian keterampilan yang dilakukan seorang pendidik berdasarkan 

pembelajaran abad 21 adalah penilaian unjuk kerja. Adapun definisi penilaian 

unjuk kerja   adalah penilaian yang bertujuan untuk mengukur kemampuan 

yang menuntut siswa terlibat dalam suatu kegiatan yang dapat menunjukkan 

kemampuan dan keterampilan psikomotorik tertentu sebagai wujud dari 

tingkat penguasaan pengetahuannya. Untuk mengetahui keterampilan unjuk 

kerja peserta didik dapat dilakukan dengan melakukan penilaian unjuk kerja  

Penilaian ini termasuk penilaian ranah psikomotorik pada pelajaran fisika 

berupa tes unjuk kerja  untuk mengukur kemampuan peserta didik dalam 

melakukan tugas tertentu, seperti praktikum fisika di laboratorium.  

 

Penilaian unjuk kerja (performance asessment) merupakan teknik penilaian 

yang digunakan untuk menilai aktivitas peserta didik secara langsung, dimana 

aktivitas tersebut merupakan akumulasi dari berbagai pengetahuan dan 

keterampilan. Penilaian ini cocok digunakan untuk menilai ketercapaian 

kompetensi yang dikehendaki dalam melakukan tugas tertentu. Penilaian yang 

dimaksud adalah penilaian terhadap aktivitas peserta didik selama mengikuti 

Ujian Praktikum Fisika di sekolah, dengan penilaian ini dapat mencerminkan 

kemampuan peserta didik yang sebenarnya. Penilaian ranah psikomotor pada 

mata pelajaran fisika adalah berupa tes unjuk kerja (performance) untuk 

mengukur kemampuan peserta didik dalam melakukan tugas tertentu  dalam 

kegiatan praktikum Fisika dilaboratorium ( Sarjono, 2015).  
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Penilaian unjuk kerja (performance assesment) merupakan penilaian non -test 

yang  mengukur secara langsung aktivitas peserta didik yang mencakup 

akumulasi berbagai pengetahuan dan keterampilan. Dalam melakukan 

praktikum dilaboratorium diperlukan penilaian unjuk kinerja agar dapat 

mengukur keterampilan proses sains peserta didik (Sholihah, 2020 ). 

 

Penilaian unjuk kerja (performance assessment) kadang-kadang disebut 

sebagai penilaian bermakna atau penilaian otentik yang merupakan suatu 

penilaian yang meminta peserta didik untuk melakukan suatu tugas pada 

situasi yang sesungguhnya yang mengaplikasikan pengetahuan dan 

keterampilan yang dibutuhkan. Misalnya, memainkan alat musik, 

menggunakan mikroskop, menyanyi, bermain peran, menari, dan sebagainya 

(Nana, 2021). Teknik ini sangat cocok digunakan untuk menilai ketercapaian 

belajar (kompetensi) yang menuntut peserta didik untuk melakukan tugas dan 

gerak psikomotor. Dalam penilaian unjuk kerja (performance assessment) 

diperlukan instrumen berupa lembar pengamatan atau lembar observasi. 

Penilaian unjuk kerja menjadikan peserta didik memperoleh jawaban atau 

produk yang mendemonstrasikan pengetahuan dan keterampilan peserta didik 

(Subagia, 2017 ). Contoh indikator unjuk kerja (performance) yang diamati 

dalam Fisika antara lain: kemampuan merangkai alat, keterampilan membuat 

alat praktikum, kemampuan menjalankan alat praktikum, kemampuan 

menguasai materi pembelajaran setiap pertemuan (tatap muka) dan lain 

sebagainya. 

 

Penilaian unjuk kerja (performance assessment) mengidentifikasi secara jelas 

apa yang seharusnya  diketahui  dan dilakukan peserta oleh peserta didik 

sesuai dengan standar yang sudah ditentukan. Standar tersebut dikenal dengan 

istilah rubrik. alamnya tidak termasuk penilaian dalam bentuk soal pilihan 

ganda, menjodohkan, soal benar salah ataupun soal jawaban singkat. Rubrik 

akan dikenal sebagai panduan pemberian skor yang menunjukkan satu kriteria 

unjuk kerja (performance) pada proses atau hasil yang diharapkan. Rubrik 

terdiri dari gradasi mutu unjuk kerja  peserta didik mulai dari unjuk kerja  
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yang buruk hingga unjuk kerja  yang baik disertai dengan skor untuk gradasi 

mutu tersebut.  

 

Penilaian unjuk kerja biasanya didasarkan pada hasil observasi selama 

keterampilan atau kemampuan mendemonstrasikan dari  hasil mengukur, dan 

dapat dimaknai  memberi bentuk kuantitatif dari suatu kegiatan atau 

kemampuan yang dimiliki, yaitu dalam bentuk angka (Mondolang, 2015). 

Pengukuran unjuk kerja (performance) dilakukan dengan menggunakan 

lembar pengamatan. Tujuan dari pengukuran unjuk kerja (performance) untuk 

mencocokkan kesesuaian antara pengetahuan mengenai teori dan 

keterampilan di dalam praktek sehingga hasil evaluasinya menjadi lebih dan 

terarah.  

 

Penjelasan di atas  tentang penilaian unjuk kinerja dapat disimpulkan bahwa 

merupakan salah satu keterampilan dalam  penguasaan kompetensi  

psikomotor yang dimiliki oleh seseorang atau peserta didik atau disebut 

dengan istilah  (performance assessment). Dalam unjuk kerja orang yang 

akan menampilkan atau melakukan skill yang dimilikinya harus memenuhi  

persyaratan-persyaratan yang berlaku sesuai dengan indikator dalam 

instrumen penilaian, dengan adanya penilaian unjuk kerja yang dilakukan 

Pendidik dapat memenuhi tuntutan kurikulum 13 mengenai aspek penilaian 

psikomotor yang harus diukur dalam proses pembelajaran Fisika. 

 

Penilaian unjuk kerja penguasaan kompetensi aspek keterampilan atau 

psikomotor yang dimiliki oleh seseorang atau peserta didik, hanya ada satu 

bentuk tes yang tepat, yaitu tes perbuatan (performance assesment), artinya 

orang yang akan dinilai kemampuan skillnya harus menampilkan atau 

melakukan skill yang dimilikinya di bawah persyaratan-persyaratan kerja 

yang berlaku. 
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a. Karakteristik Penilaian Unjuk Kerja (Performance Assessment)  

Model tes ini dapat dilakukan secara kelompok dan juga dapat dilakukan 

secara individual. Tes unjuk kerja dapat digunakan untuk mengevaluasi 

mutu suatu pekerjaan yang telah selesai dikerjakan, keterampilan, 

kemampuan merencanakan sesuatu pekerjaan dan mengidentifikasikan 

bagian-bagian sesuatu piranti mesin misalnya. Hal yang penting dalam 

penilaian unjuk kerja adalah cara mengamati dan menskor kemampuan 

unjuk kerja peserta didik. Guna meminimalisir faktor subyektifitas 

keadilan dalam menilai kemampuan unjuk kerja peserta didik, sebaiknya 

dilakukan oleh team teaching. Penilaian unjuk kerja cocok digunakan 

untuk menilai ketercapaian kompetensi yang menuntut peserta didik 

melakukan tugas tertentu, seperti praktek di laboratorium fisika. Penilaian 

unjuk kerja dalam sains dikaitkan dengan cara penilaian ini dianggap lebih 

otentik daripada tes tertulis karena apa yang dinilai lebih mencerminkan 

kerja praktek, penyelidikian ilmiah, pemecahan masalah ilmiah yang 

dilakukan dengan mengidentifikasi dan menilai keterampilan atau  

kemampuan peserta didik berdasarkan tahap dalam investigasi dan 

pemecahan masalah seperti perencanaan, hipotesis, membuat pengukuran, 

mengamati, mengklasifikasi, mengatur dan menyajikan data,menafsirkan 

data, menarik kesimpulan, melaporkan dan mengkomunikasikan (Morten, 

1999). 

 

Persiapan yang harus dilakukan dalam pelaksanaan tes unjuk kerja 

(performance) pada praktikum fisika menurut (Mondolang, 2015)  adalah 

ketersediaan peralatan dan bahan-bahan lainnya yang diperlukan untuk 

tugas-tugas spesifik, kejelasan, dan kelengkapan instruksi. Secara garis 

besar penilaian pembelajaran keterampilan pada dasarnya dapat dilakukan 

terhadap dua hal, yaitu : (1) proses pelaksanaan pekerjaan, yang mencakup 

: langkah kerja dan aspek personal; dan (2) produk atau hasil pekerjaan.  

Menurut (Sarjono, 2015)  langkah-langkah yang perlu diperhatikan dalam 

menyusun penilaian unjuk kerja pada praktikum fisika yaitu: 
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1) Mengidentifikasi semua langkah-langkah penting yang diperlukan atau 

yang akan mempengaruhi hasil akhir (output) yang terbaik 

2) Menuliskan perilaku kemampuan-kemampuan spesifik yang penting 

dan diperlukan untuk menyelesaikan tugas dan menghasilkan hasil 

akhir (output) yang terbaik. 

3) Membuat kriteria kemampuan yang akan diukur tidak terlalu banyak 

sehingga semua kriteria tersebut dapat diobservasi selama siswa 

melaksanakan tugas.  

4) Mendefinisikan dengan jelas kriteria kemampuan-kemampuan yang 

akan diukur berdasarkan kemampuan peserta didik  yang bisa diamati 

(observable) atau karakteristik produk yang dihasilkan. 

5) Mengurutkan kriteria-kriteria kemampuan yang akan diukur 

berdasarkan urutan yang dapat diamati. 

 

Untuk mengevaluasi apakah penilaian unjuk kerja (Performance 

assessment)  sudah dapat dianggap berkualitas, perlu diperhatikan tujuh 

kriteria menurut (Simone, 2015)  yaitu:  

1) Generalizability, apakah kinerja peserta tes (student performance) 

dalam melakukan tugas yang diberikan tersebut sudah memadai untuk 

digeneralisasikan pada tugas-tugas lain. 

2) Authenticity, apakah tugas yang diberikan tersebut sudah serupa dengan 

apa yang sering dihadapinya dalam praktek kehidupan sehari-hari. 

3) Multiple foci, apakah tugas yang diberikan kepada peserta tes sudah 

mengukur lebih. 

4) Teachability, tugas yang diberikan merupakan tugas yang hasilnya 

semakin baik karena adanya usaha pembelajaran. 

5) Fairness, apakah tugas yang diberikan sudah adil (fair) untuk semua 

peserta tes. 

 

Unjuk kerja merupakan kemampuan yang didemonstrasikan seseorang 

sangat bervariasi, sehingga perlu dibuat digradasi dari unjuk kerja yang 

paling rendah sampai yang paling tinggi. Agar memudahkan penilaian 

unjuk kerja yang bersifat digradasi pada pembelajaran jarak jauh (distance 
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learning) melalui daring(online) dapat dilakukan dengan pendekatan 

flipped classroom (Gómez et al., 2020).  

 

Proses penilaian unjuk kerja  dengan pendekatan Flipped classroom 

diperlukan kriteria penilaian yang disebut dengan rubrik. Oleh karena itu 

sebelum melakukan penilaian seorang pendidik  harus menyiapakan 

instrumen  penilaian unjuk kerja. Rubrik adalah alat scoring berisi daftar 

kriteria untuk sebuah unjuk kerja, yang mengartikulasikan gradasi kualitas 

untuk setiap kriteria, dari yang buruk sampai yang sangat baik dan 

menyatakan bahwa rubrik diperlukan oleh Pendidik  dan Peserta didik 

karena berbagai alasan, diantaranya: 1) rubrik dapat meningkatkan unjuk 

kerja dan memonitor Peserta didik, yang pada akhirnya ditandai dengan 

peningkatan kualitas siswa dalam unjuk kerja dan belajar; 2) rubrik 

menjadikan peserta didik semakin mampu untuk menemukan dan 

memecahkan masalah dalam diri mereka. Pendidik mengacu pada rubrik 

untuk memberikan nilai terhadap kinerja Peserta didik.  

 

Penilaian yang menjadikan peserta didik memperoleh suatu jawaban atau   

produk dan mendemonstrasikan pengetahuan, keterampilan peserta didik 

serta membedakan penilaian karakteristik (Subagia, 2017).  Penilaian 

unjuk kerja (performance assessmen)t kinerja antara lain: Peserta didik 

diminta untuk mendemonstrasikan suatu proses belajar yang pernah 

diperoleh kemudian proses belajar yang hendak didemonstrasikan dipecah 

menjadi langkah-lamgkah sederhana, dan proses secara langsung dapat 

dapat diamati. Unjuk kerja  dinilai berdasarkan kinerja pada langkah-

langkah kecil. Dalam melakukan proses penilaian unjuk kerja harus 

memperhatikan hal-hal berikut: 

1) Langkah-langkah kinerja yang diharapkan dilakukan peserta didik 

untuk menunjukan kinerja dari suatu kompetensi 

2) Kelangkapan dan ketepatan aspek yang akan dinilai dalam kinerja 

tersebut. 
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3) Kemampuan-kemampuan khusus yang diperlukan untuk 

menyelesaiakan tugas 

4) Upayakan kemampuan yang akan dinilai tidak terlalu banyak, 

sehingga semua yang ingin dinilai dapat diamati. 

5) Kemampuan yang akan dinilai diurutkan berdasarkan urutan yang 

akan diamati.  

Perbedaan   langka-langkah penilaian unjuk kerja  model tradisonal dengan 

pendekatan Flipped classroom menurut  (Gómez et al., 2020) dapat dilihat 

pada Gambar 5. 

 

     Gambar 5. Perbedaan langkah-langkah penilaian unjuk kerja model tradisional 

dengan pendekatan flipped classroom Sumber: (Gómez, 2020) 

  

b. Keistimewaan dan Keterbatasan Penilaian Unjuk Kerja (performance   

assessment) 

Penilaian unjuk kerja dapat menilai pengetahuan, sikap, dan keterampilan 

Peserta didik. Penilaian unjuk kerja memungkinkan peserta didik  

menunjukkan apa yang dapat mereka lakukan. Hal tersebut didasarkan 

pada pertimbangan bahwa terdapat perbedaan antara “mengetahui 

bagaimana melakukan sesuatu” dengan “mampu secara nyata melakukan 

hal tersebut”. Seorang siswa yang mengetahui cara menggunakan alat ukur 

listrik seperti multimeter, belum tentu dapat mengoperasikan multimeter  
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tersebut dengan baik. Tujuan sekolah pada hakekatnya adalah membekali 

peserta didik  dengan kemampuan nyata (the real world situation). Dengan 

demikian penilaian unjuk kerja  sangat penting artinya untuk memantau 

ketercapaian tujuan tersebut.  

Penilaian unjuk kerja  dapat menilai proses dan produk pembelajaran baik 

secara luring atau online (daring) pada pembelajaran Fisika. Penilaian 

unjuk kerja  lebih menekankan proses dibandingkan dengan hasil. 

Penilaian proses secara langsung tentu lebih baik karena dapat memantau 

kemampuan siswa secara otentik. Hal tersebut menyebabkan penilaian 

unjuk kerja (performance assessment) memiliki keunggulan untuk 

pembelajaran Fisika bila dibandingkan dengan tes tradisional yang 

berorientasi pada pencapaian hasil belajar (Conn et al., 2020 ) 

 

Penilaian unjuk kerja (Performance Asessmen) memiliki kekuatan apabila 

dibandingkan dengan penilaian tradisional. Kekuatan tersebut adalah 

sebagai berikut: 1) peserta didik  dapat mendemonstrasikan suatu proses; 

2) proses yang didemonstrasikan dapat di observasi langsung,3) 

menyediakan evaluasi lebih lengkap dan alamiah untuk beberapa macam 

penalaran, kemampuan lisan, dan keterampilan-keterampilan fisik, 4) 

dapat membuat kesepakatan antara Pendidik  dan Peserta didik tentang 

kriteria penilaian dan tugas-tugas yang akan dikerjakan, 5) menilai hasil 

pembelajaran dan keterampilan-keterampilan yang kompleks, 6) memberi 

motivasi yang besar bagi siswa, serta 7) mendorong aplikasi pembelajaran 

pada situasi kehidupan yang nyata (Shavelson, 2018). 

 

Keterbatasan penilaian unjuk kerja  menurut (Tosun, 2019 )  yaitu; 1) 

sangat menuntut waktu dan usaha; 2) pertimbangan (judgement) dan 

penskoran sifatnya subyektif; 3) lebih membebani Pendidik; dan 4) 

reliabilitasnya cenderung rendah. Meskipun penilaian unjuk kerja    

memiliki keterbatasan, penilaian unjuk kerja    tetap perlu dilaksanakan 

pada pembelajaran fisika untuk mengatasi kelemahan dari tes dalam 

menilai siswa. Penilaian unjuk kerja   memiliki sejumlah keunggulan 
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dibandingkan penilaian tradisional untuk mengevaluasi siswa secara 

individual, serta memiliki kapasitas untuk menilai berpikir tingkat tinggi 

dan lebih terpusat pada peserta didik 

Tes bentuk perbuatan unjuk kerja, umumnya dilakukan dengan cara 

menyuruh peserta tes untuk melakukan sesuatu pekerjaan yang bersifat 

fisik (praktik). Tes bentuk perbuatan ini sangat cocok untuk melakukan 

penilaian dalam pelajaran praktik atau keterampilan atau praktikum di 

laboratorium. Alat yang digunakan untuk melakukan penilaian pada 

umumnya berupa lembar pengamatan (lembar observasi). Tes bentuk 

perbuatan ini pada umumnya dapat digunakan untuk menilai proses 

maupun hasil (produk) dari suatu kegiatan praktik. 

 

2.8 Science, Technology, Engineering and Mathematic (STEM) 

National Science Foundation (NSF) Amerika Serikat pada tahun 1990-an 

mengistilahkan STEM sebagai singkatan untuk Science, Technology, 

Engineering, & Mathematics (Sanders, 2009). Pembelajaran STEM 

diistilahkan sebagai suatu integrasi dari sains, teknologi, rekayasa dan 

matematika menjadi sebuah mata pelajaran lintas disiplin disekolah (Dugger, 

2010). 

 

Pembelajaran dengan pendekatan STEM (Science, Technology, Engineering, 

and Mathematics) merupakan sebuah pendekatan dalam kegiatan 

pembelajaran yang menggunakan pendekatan antar ilmu dengan 

mengaplikasikan pembelajaran aktif disertai basis permasalahan (Kelley & 

Knowles, 2016). Penggunaan pendekatan STEM dalam kegiatan 

pembelajaran diharapkan mampu untuk menghasilkan pembelajaran 

bermakna melalui integrasi antara konsep, pengetahuan, serta keterampilan 

yang disusun secara sistematis (Afriana & Fitriani, 2016). Memanfaatkan 

pendekatan STEM dalam kegiatan pembelajaran, akan membuat peserta didik 

memiliki cara berpikir yang berbeda serta mampu mengembangkan 
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kemampuan berpikir kritis, sehingga hasil akhirnya mampu untuk 

diaplikasikan (Ntemngwa & Oliver, 2018). 

 

Pemanfaatan STEM dalam pembelajaran menjadi efektif dengan langkah 

sebagai berikut: 1) Melakukan kegiatan manipulatif pada proses 

pembelajaran, 2) Menerapkan pembelajaran yang bersifat kooperatif, 3) Ada  

kegiatan berupa diskusi disertai dengan penyelidikan, 4) Terdapat pertanyaan 

dan hipotesis dalam pemecahan masalah, 5) Menggunakan alur justifikasi 

dalam pemikiran, 6) Pada saat pemecahan suatu masalah, digunakan 

pendekatan, 7) Melakukan integrasi terhadap teknologi, 8) Guru memiliki 

peranan sebagai fasilitator dalam kegiatan pembelajaran, 9) Instruksi 

digunakan untuk penilaian  (Zemelman & Hyde, 2005). 

 

Pendekatan STEM dalam kegiatan pembelajaran dapat diterapkan pada 

semua jenjang pendidikan. Hal terdebut dikarenakan, aspek yang terdapat 

didalam pendekatan ini tidak bergantung kepada usia (Sanders et al., 2011). 

Pendekatan STEM dapat dikatakan berhasil apabila menekankan pada apek- 

aspek di tunjukkan Tabel 1. 

 

Tabel 1. Aspek- aspek STEM 

                          
Science Technology Engineering Mathematics 

Mengajukan Mendefinisikan Kesadaran pada Memahami 

suatu pertanyaan Suatu sistem teknologi. Suatu 

 permasalahan  Permasalahan 

   Untuk 

   memecahkan 

   suatu masalah 

Mengembangkan Mengembangkan   

serta menerapkan Serta   

suatu model menggunakan   

 suatu model   

Merencanakan 

Serta 

melaksanakan 

Sebuah 

Investigasi 

Merencanakan 

  Serta 

melaksanakan 

Sebuah 

investigasi 

Menggunakan 

teknologi baru 

Menggunakan 

alat-alat 

matematika 

dengan tepat 

 

Melakukan Melakukan  Teliti dan 

analisis dan analisis dan  tepat dalam 
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Karakteristik dari pembelajaran  (Afriana & Fitriani 2016) 

 

STEM adalah mendidik peserta didik untuk menjadi problem solver, logical 

thinker, technology literate serta mampu untuk menghubungkan budaya 

dengan pembelajaran. Pembelajaran STEM dapat dilakukan secara 

eksperimen, aktivitas hands-on, dan membuat kelompok belajar (Capraro & 

Slough, 2013). 

 

Keunggulan dalam pembelajaran menggunakan STEM diantaranya adalah : 

1) Peserta didik  merancang solusi maupun proyek, 2) pembelajaran berpusat 

pada Peserta didik , 3) Peserta didik  dilatih untuk berpikir kritis sebagai 

interpretasi data interpretasi data  Memanfaatkan 

   Matematika 

Memanfaatkan Memanfaatkan Mengenali bahwa Memberikan 

matematika serta matematika serta Teknologi alasan dan 

dapat berpikir dapat berpikir memainkan peran ulasan dengan 

komputasional komputasional dalam kemajuan Pemikiran 

  sains dan abstrak dan 

  Teknologi Kuantitatif 

Membangun Mendesain  Mencari serta 

suatu penjelasan sebuah solusi  Melakukan 

   Pemberdayaan 

   Struktur 

 

 

 

Science 

 

Memadupadanka 

 

 

 

Technologi 

 

Memadupadanka 

 

 

 

Mathematic 

 

Membuat suatu 

 

 

 

Engeenering 

 

Membangun 

n argumentasi n argumentasi keputusan yang Suatu 

atas dasar suatu atas dasar suatu tepat tentang Argumentasi 

Fakta Fakta teknologi serta Serta 

  menghubungkann Memberikan 

  ya pada kritik alasan 

  masyarakat dan pada pihak 

  Lingkungan Lain 

Melakukan Melakukan  Mencari serta 

pencarian, pencarian,  mengekpresik 

mengevaluasi mengevaluasi  an dari alasan 

dan  dan  yang  dilakukan 

mengomunikasik mengomunikasik  secara  berulang- 

an suatu an suatu  ulang 

Informasi informasi   
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problem solver melalui analisis, 4) evaluasi dan penciptaan solusi maupun 

produk dilatih untuk lebih inovatif, mandiri, dan melek teknologi, 5) Peserta 

didik  mengintegrasikan beberapa disiplin ilmu sekaligus, 6)  Peserta didik  

terlatih untuk membangun relevansi atas pengetahuan yang sedang dipelajari 

(Stohlmann, 2012) , Peserta didik  menerapkan pengetahuan yang didapat 

saat scientific inquiry dan mathematics process dalam engineering design, 

Peserta didik  diberi kesempatan untuk membuat desain dan melakukan 

penyelidikan sains secara mendalam, sehingga terlatih untuk menganalisis 

data yang diperoleh, mengevaluasi setiap solusi atau desain yang dibuat, dan 

menyampaikan hasil dengan bukti-bukti yang ditemukan (Vasquez, 2013). 

 

2.9 Learning loss 

 

2.9.1 Definisi Learning Loss 

Pembelajaran Online (daring)  yang dilakukan selama Pandemic COVID-19  

menjadi solusi dari dilema bencana global,peserta didik  harus mengikuti 

kebiajkan pemerintah untuk melakukan pembelajaran online ditengah 

keterbatasan mereka. Meskipun Teknologi saat ini berkembang pesat, namun 

masih ada kesulitan yang menyebabkan pembelajaran dirumah tidak 

maksimal.  Pembelajaran berbasis daring dianggap menjadi salah satu solusi 

yang memungkinkan agar pembelajaran terus berjalan sebagai mana mestinya 

saat  terjadinya pandemi COVID-19, namun seiringnya berjalan waktu  

proses pembelajaran berbasis daring (online) kurang makismal. Adanya 

hambatan atau   kesulitan-kesulitan saat pembelajaran daring (online) 

mengakibatkan munculnya  learning loss  (Kaffenberger, 2021). Learning 

loss merupakan salah satu konsep didefinisikan sebagai penuruanan 

pengetahuan dan ketermpilan Peserta didik (Pier et al., 2021) , 

ketidakmaksimalan proses pembelajaran di Sekolah. (Li et al., 2020). 

Ketidakmaksimalan proses pembelajaran, mengakibatkan informasi yang 

didapatkan   serta  hasil belajar Peserta Didik  juga tidak maksimal. Selain itu,  

Learning loss akan dapat berdampak pada kualitas sumber daya manusia 
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yang  akan lahir di tahun-tahun selama pandemic Covid-19 ini (Kashyap et 

al., 2021). 

 

Learning loss ini terjadi akibat pembelajaran daring yang diterapkan selama 

hampir 2 tahun akibat pandemi Covid-19 (Ningsih, 2022). Pembelajaran 

daring yang diberlakukan secara tiba-tiba pada awal pandemi tersebut tidak 

dibarengi dengan kesiapan sekolah, Peserta didik, Pendidik  dan orang tua 

sebagai pendamping belajar Peserta didik di rumah untuk menghadapi 

perubahan ini, sehingga ketidaksiapan ini memicu terjadinya learning loss 

selama masa pandemi Covid-19 (J. J. Cerelia et al. 2021). Perubahan sistem 

pembelajaran dari tatap muka di kelas (offline) menjadi sistem pembelajaran 

online yang diberlakukan secara penuh mengubah pendekatan, model dan 

strategi pembelajaran yang diterapkan oleh Pendidik, serta mengubah gaya 

belajar Peserta didik. 

 

2.9.2 Indikator Learning loss 

 

Indikator yang ditimbulkan dari adanya learning loss ialah terjadinya 

penurunan capaian kemampuan belajar dikarenakan interaksi antara Pendidik  

dan peserta didik berkurang selama pembelajaran daring sehingga 

menyebabkan hilangnya ikatan emosional Pendidik dan Peserta didik, selain  

interaksi yang singkat selama pembelajaran daring juga menjadikan peserta 

didik kurang memahami materi yang ada, apalagi jika peserta didik tidak 

mendapatkan pendampingan yang tepat oleh orang tuanya . Waktu 

pembelajaran yang terbatas ini juga membuat pembelajaran yang diberikan 

hanya sebatas teori saja tanpa bisa menerapkannya, Jika dibiarkan maka 

peserta didik akan kehilangan minat belajar dan merenggangkan ikatan 

dengan Pendidik sehingga memerlukan waktu untuk membangun kembali 

ikatan emosional mereka hingga guru dapat menjalankan fungsinya sebagai 

motivator bagi peserta didik (Kim, S et al., 2021). 
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Gejala learning loss di Indonesia  diindikasikan muncul seiring dengan 

berkurangnya intensitas pertemuan Pendidik-peserta didik akibat penerapan 

pembelajaran jarak jauh (distance learning)  (Kurniawan et al., 2021). 

Pemberlakuan pembelajaran jarak jauh menyebabkan peserta didik 

mengalami kesulitan-kesulitan dalam pembelajaran sehingga mengakibatkan 

munculnya learning loss yang ditengarai peserta didik banyak kehilangan 

kesempatan belajar dan mengalami kemunduran dalam pembelajaran 

(Kaffenberger, 2021). Pada beberapa negara bagian Amerika penutupan 

sekolah telah menyebabkan learning loss yang tidak proporsional di antara 

peserta didik (Dorn et al., 2020). Hasil penelitian di Ghana juga menunjukkan 

dalam kurun waktu tiga bulan terjadi learning loss rata-rata 66% dari 

perolehan pembelajaran sebelumnya periode transisi (Sabates et al., 2021). 

Data awal dari platform pembelajaran online menunjukkan adanya penurunan 

penyelesaian kursus dan peningkatan penyebaran skor tes (Engzell et al., 

2021). Survey terhadap Pendidik (Chen et al., 2021), diperoleh bahwa para 

Pendidik melihat adanya learning loss dari tugas yang terlewatkan hingga 

nilai ujian yang turun, yang dampaknya dapat merugikan kesejahteraan 

ekonomi beberapa peserta didik seumur hidup. Beberapa temuan juga 

menunjukkan bahwa anak-anak menghabiskan lebih sedikit waktu belajar 

selama masa lockdown, dan beberapa (tetapi tidak semua) studi melaporkan 

terjadinya perbedaan karena latar belakang keluarga  (Pratiwi, 2021).  

 

Studi tentang learning loss diperoleh hasil bahwa learning loss yang dapat 

terjadi pada pembelajaran daring, antara lain (Andriani , et al., 2021): 1) 

minimnya interaksi antara pendidik dengan peserta didik, 2) waktu belajar 

yang kurang, 3) sulitnya konsentrasi, terbatasnya durasi waktu, tidak dapat 

menjelaskan secara tuntas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa indikator 

learning loss adalah menurunnya proses pembelajaran pada materi yang 

diajarkan, dan serapan peserta didik terhadap materi yang diajarkan rendah, 

menurunnya prestasi akademik, serta menurunnya minat belajar Peserta didik 

(Donnely et al.,2021)  
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Learning loss di masa pandemi COVID-19 berhasil dikurangi oleh platform  

e-learning. Platfom ini berhasil mengurangi learning loss melalui penyediaan 

berbagai topik dan konten menarik. Kelas online membantu menghabiskan 

waktu mereka dengan benar melalui struktur kelas yang menantang, praktik 

permainan dalam ujian (Kisno dkk, 2021). Namun, baik Pendidik  maupun 

Peserta didik membutuhkan keterampilan baru dalam menyelenggarakan 

pembelajaran jarak jauh (Yarrow et al., 2020). Selama pembelajaran di masa 

pandemi, learning loss tidak bisa dihindari. Alternatif belajar-mengajar dapat 

dengan mudah ditemukan dalam bentuk kelas online yang melibatkan 

teknologi informasi dan komunikasi (TIK).  

  

2.10  Alat ukur listrik 

 

Alat ukur yang harus dipahami cara penggunaan dan membaca hasil 

pengukurannnya adalah alat ukur listrik. Menurut (Santoso, 2019) alat ukur 

liatrik adalah bagian dari alat ukur dalam Fisika yang khusus digunakan untuk 

mendapatkan data mengenai besaran-besaran listrik seperti kuat arus listrik, 

tegangan listrik, hambatan listrik dan  mengukur  besaran listrik DC maupun 

AC seperti tegangan, arus, resistansi, daya, faktor kerja, dan frekuensi. Alat 

ukur listrik  awalnya menggunakan ukur analog dengan penunjukan 

menggunakan jarum dan membaca dari skala. Saat ini  banyak dipakai alat 

ukur listrik digital yang praktis dan hasilnya tinggal membaca pada layar 

display , bahkan dalam satu alat ukur listrik dapat digunakan untuk mengukur 

beberapa besaran,misalnya tegangan AC dan DC, arus listrik DC , AC, dan 

resistansi. Ada beberapa istilah dan definisi pengukuran listrik yang harus 

dipahami diantaranya alat ukur, akurasi, presisi, kepekaan, resolusi, dan 

kesalahan. 

a. Alat ukur, adalah perangkat untuk menentu kan nilai atau besaran dari 

kuantitas atau variabel. 

b. Akurasi, kedekatan alat ukur membaca pada nilai yang sebenarnya dari 

variabel yang diukur. 
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c. Presisi, hasil pengukuran yang dihasilkan dari proses pengukuran, atau 

derajat untuk membedakan satu pengukuran dengan lainnya. 

d. Kepekaan, ratio dari sinyal output atau tanggapan alat ukur perubahan 

input atau variabel yang diukur. 

e. Resolusi, perubahan terkecil dari nilai pengukuran yang mampu ditanggapi 

oleh alat ukur. 

f. Kesalahan, angka penyimpangan dari nilai sebenarnya variabel yang 

diukur. 

 

2.10.1 Multimeter 

Alat ini sering digunakan oleh teknisi elektronik adalah Multitester atau 

Avometer. Avometer adalah singkatan dari Amperemeter, Voltmeter 

dan Ohmmeter. 

 

Gambar 6. Multimeter digital dan Multimeter analog 

                                       Sumber : (Martias, 2017) 

 

 

AVO meter adalah singkatan dari Ampere Volt Ohm Meter, jadi hanya 

terdapat 3 komponen yang bisa diukur dengan AVOmeter sedangkan 

Multimeter , dikatakan multi sebab memiliki banyak besaran yang bisa di 

ukur, misalnya Ampere, Volt, Ohm, Frekuensi, Konektivitas Rangkaian 

(putus atau tidak), Nilai Kapasitif, dan lain sebagainya. Terdapat 2 (dua) 

jenis Multimeter yaitu Analog dan Digital, yang Digital sangat mudah 

pembacaannya disebabkan karena Multimeter digital telah menggunakan 
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angka digital sehingga begitu melakukan pengukuran Listrik, Nilai yang 

diinginkan dapat langsung terbaca asalkan sesuai atau Benar cara 

pemasangan alat ukurnya. 

 

Proses  pengukuran, ujung probe merah dan hitam tidak boleh saling   

bersentuhan, karena akan menyebabkan korsleting, dan akan merusak 

multimeter, kemudian pembacaan jarum penunjuk harus tegak lurus. Saat 

melihat jarum penunjuk jangan sampai bayangan jarum terlihat (untuk 

beberapa multimeter biasanya disediakan cermin/kaca/mirror di antara 

skala), jika masih terlihat bayangan jarum maka hasil penunjukan jarum 

kurang presisi (tepat). 

 

2.11 Penelitian yang Relevan 

Adapun penelitian yang relevan dengan enelitian yang akan dikembangkan 

oleh peneliti dapat dilihat pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Penelitian yang relevan 

Nama Peneliti Nama Jurnal Judul Artikel Hasil Penelitian 

(Kristiawan dan 

Rosidin, 2014) 

Jurnal 

Pembelajaran 

Fisika 

Pengembangan 

Video 

Pembelajaran Sains 

Bermuatan Nilai 

Ketuhanan dan 

Kecintaan 

Terhadap 

Lingkungan 

 Hasil uji coba 

menunjukkan bahwa video 

pembelajaran sangat 

menarik, sangat mudah 

digunakan, dan sangat 

bermanfaat. Video 

pembelajaran dinyatakan 

efektif digunakan sebagai 

media pembelajaran 

berdasarkan N-Gain rata-

rata sebesar 0,57 (kategori 

sedang) dan 80% siswa uji 

tuntas KKM dengan hasil 

belajar rata-rata 78,67 

(Dini dkk, 2017) SKF 2017 Pengembangan 

video pembelajaran 

flipped classroom 

pada materi 

dinamika rotasi 

berbasis STEM 

Video sebagai sumber 

informasi dan sebagai 

media penjelasan dan 

penyelesaian masalah 

serta video pembelajaran 

flipped classroom pada 

materi dinamika rotasi 

berbasis STEM sangat 

layak digunakan 
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(Richtberg and 

Girwidz, 2019) 

Journal Of 

Physics 

Learning Physics 

with Interaktive 

Videos,Possibilities,

Perception ,and 

Challenge 

Advantageous to make 

learning videos more 

interactive by including 

tasks directly in the video 

(Agustini & 

Ngarti, 2020) 

Jurnal Imiah 

Pendidikan dan 

Pembelajaran 

Pengembangan 

Video Pembelajaran 

untuk Meningkatkan 

Motivasi Belajar 

Siswa 

Menggunakan 

Model R&D 

Video pembelajaran 

membawa dampak positif 

bagi kegiatan belajar 

peserta didik seperti 

demontrasi materi, 

motivasi, tutorial, dan 

efektivitas waktu. 

 

Gómez et al., 

2020) 

Journal 

Computers & 

Education 

Effectiveness of flip 

teaching on 

engineering 

students’ 

performance in the 

physics lab.  

The academic results of the 

students were better in both 

subjects under FT than 

those obtained using TM, 

and that the difference was 

statistically significant. 

 

(Raviasta, 2020) Jurnal 

Teknologi 

Pendidikan 

Pengembangan 

video pembelajaran 

dengan pendekatan 

Flipped classroom  

pada materi teori 

kinetik gas dikelas 

XI SMAN 1 Pekan 

Video pembelajaran 

dengan pendekatan 

Flipped classroom pada 

materi teori kinetik gas 

dikelas XI SMAN 1 Pekan 

Baru valid dan layak 

digunakan. 

 

(Susilawati  dan  

Khaira, 2021) 

Jurnal 

Teknologi 

Pendidikan 

Implementasi 

E.Learnin,Flipped 

classroom sebagai 

upaya peningkatan 

mahasiswa dalam 

mendesain materi 

pengembangan 

bahan ajar non 

cetak 

  Peningkatan kemampuan 

mahasiswa dalam 

mendesain materi 

pengembangan bahan ajar 

non cetak dengan 

menggunakan  

  e-learning flipped 

classroom. 

 

 

Kebaruan penelitian: 

 

Menggunakan video Interaktif  bermuatan STEM berbasis  H5P moodle  untuk 

menumbuhkan  unjuk kerja  (performance) sebagai upaya mengatasi learning loss 

pada materi alat ukur listrik. Pembelajaran menggunakan animasi/Video  narasi audio 

lebih baik dari pada animasi/Video, narasi plus teks pada layar (redudansi). Video 

Berbasis H5P Moodle dapat digunakan dalam pembelajaran jarak jauh (distance 

learning) saat pandemi covid-19 Flipped classroom dapat menstimulus proses belajar 



52 

 

 

 

peserta didik untuk memperoleh pengetahuan  dan memberikan kesempatan  kepada 

peserta didik melakukan eksperimen secara mandiri dan terarah. 

 

2.12  Kerangka Pemikiran 

Dasar hukum Standar penilaian pendidikan adalah peraturan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan RI No.23 Tahun 2016 bahwa standar penilaian 

pendidikan adalah kriteria mengenai lingkup, tujuan, manfaat, prinsip, 

mekanisme, prosedur, dan instrumen penilaian hasil belajar peserta didik 

yang digunakan sebagai dasar dalam penilaian hasil belajar peserta didik 

dalam proses pembelajaran fisika disekolah. Proses pembelajaran yang 

fleksible pasca pandemic Covid-19 yang sangat terbatas yang dapat dilakukan 

oleh seorang pendidik adalah  melakukan proses pembelajaran secara tatap 

muka terbatas (PTTM).  Pembelajaran tersebut  dilakukan tanpa dibatasi 

ruang dan waktu yang secara sinkronus dan asinkronus  sehingga peserta 

didik  dapat belajar secara mandiri dan efektif. Dampak dari pembelajaran 

secara Tatap muka terbatas menimbulkan permasalahan yaitu adanya 

learning loss . Dalam kurikulum 13 terdapat 3 komponen penilaian 

(assessment) yang harus dilakukan oleh seorang pendidik yaitu: 1) Penilaian 

pengetahuan (kognitif), 2) Penilaian sikap (afektif) serta Penilaian 

keterampilan  (psikomotor). Komponen tersebut yang belum maksimal  

dilakukan oleh seorang pendidik  adalah melakukan  penilaian keterampilan 

(psikomotor).  

 

Pembelajaran secara tatap muka terbatas (PTTM) pasca Pandemi Covid -19  

diperlukan media pembelajaran yang memiliki konten audio visual yang 

nyata dan bisa diaplikasikan dalam kehidupan nyata,salah satunya adalah 

video pembelajaran yang Interaktif bermuatan STEM  berbasis H5P Moodle . 

Fisika merupakan pembelajaran sains yang didalamnya mengarahkan  peserta 

didik untuk melakukan eksperimen atau percobaan agar peserta dapat 

memahami konsep secara nyata dan mampu menumbuhkan  unjuk kerja 

(performance) Peserta Didik. 
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Pertimbangan-pertimbangan khusus untuk menumbuhkan keterampilan unjuk 

kerja  yaitu :  

1) langkah-langkah  prosedur menumbuhkan keterampilan   unjuk kerja 

harus dilakukan oleh Pendidik harus jelas tujuannya, 

2) ketepatan dan kelengkapan aspek unjuk kerja yang dinilai, 

3) kemampuan-kemampuan khusus yang diperlukan oleh peserta didik untuk 

menyelesaikan tugas-tugas pembelajaran,  

4) Keempat adalah fokus utama dari unjuk kerja yang akan 

dinilai,khususnya indikator esensial yang akan diamati, 

5) urutan dari kemampuan atau keterampilan peserta didik yang akan dinilai.  

Video pembelajaran yang interaktif bermuatan STEM  berbasis H5P Moodle 

yang digunakan dalam proses pembelajaran  tatap muka terbatas (PTMT) 

yang diberikan kepada peserta didik dengan pendekatan Flipped classroom 

sebelum proses pembelajaran dimulai diharapkan dapat memberikan ruang 

akses peserta didik untuk mengamati Video Interaktif yang terdapat di 

Learning Management System (LMS). Dalam penerapannya media 

pembelajaran berupa  Video Interaktif berbasis H5P mengenai   materi alat 

ukur listrik  akan diberikan kepada Peserta didik secara individu  melalui 

platform belajar yaitu LMS (Learning management System) sehingga peserta 

didik dapat mengakses, menggunakan video dan mempelajari materi 

pembelajaran yang ada didalam video sebelum Pendidik  memberikan 

penjelasan saat pembelajaran berlangsung secara sinkronus dan asinkronus.  

 

Pendidik  memberikan kesempatan  kepada Peserta didik  untuk menanyakan 

materi atau konsep yang belum mereka pahami secara keseluruhan saat 

proses pembelajaran berlangsung.  Pada proses pembelajaran Fisika dengan 

tatap muka terbatas  untuk menumbuhkan keterampilan unjuk kerja dilakukan 

percobaan atau Eksperimen di laboratorium. Keterampilan proses sains 

penggunaan alat ukur listrik  dengan memfokuskan pada indikator  

keterampilan unjuk kerja sebagai berikut: 1) Ketepatan merangkai Alat, 2) 

Keterampilan mengoperasikan Alat ukur listrik, 3) Ketelitian membaca Hasil 

Pengukuran menggunakan alat ukur listrik, 4) Ketepatan dalam pencatatan 
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data dalam hasil pengukuran dengan alat ukur listrik, 5) Kemampuan 

menganalisis hasil pengukuran kuat arus listrik,tegangan dan hambatan,  

6) Kemampuan mempresentasikan  hasil pengukuran  alat ukur listrik, dan  

7) Kemampuan membuat kesimpulan . Adapun Bagan Kerangka Pemikiran 

pada Gambar 7. 
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-kurikulum 13 terdapat 3 komponen penilaian 

(assessment) yang harus dilakukan oleh seorang 

pendidik yaitu: 1) Penilaian pengetahuan (kognitif), 2) 

Penilaian sikap (afektif) serta Penilaian keterampilan  

(psikomotor). Komponen tersebut yang belum 

maksimal  dilakukan oleh seorang pendidik  adalah 

melakukan  penilaian keterampilan (psikomotor).  

-Pasca Pandemic COVID-19  mengakibatkan 

Learning loss. 

-Untuk melakukan pembelajaran secara tatap muka 

terbatas (PTTM)  karena pasca Pandemi Covid -19  

diperlukan media pembelajaran yang memiliki 

konten audiovisual yang nyata dan bisa 

diaplikasikan dalam kehidupan nyata,salah satunya 

adalah video pembelajaran yang Interaktif 

bermuatan STEM  berbasis H5P Moodle  
-Pembelajaran Fisika dengan Tatap Muka Terbatas 

untuk menumbuhkan keterampilan unjuk kerja 

dilakukan percobaan atau Eksperimen dilaboratorium 

tentang penggunaan alat ukur listrik  yang dengan 

memfokuskan pada indikator  keterampilan unjuk 

kerja 

-Pembelajaran fisika perlu berorentasi 

pada kebutuhan meta-analisis yang 

secara efektif akan berkontribusi 

terhadap tuntutan keterampilan abad 21 

yaitu: Critical Thinking and Problem 

Solving, Creativity and Innovation, 

Communication, dan Collaboration  

-Mengatasi learning loss dalam 

pembelajaran fisika diperlukan beberapa 

langkah yang harus dilakukan oleh 

seorang pendidik, yaitu:1)memberikan 

materi pembelajaran fisika dengan 

metode yang mudah dipahami, 

menyiapkan multimedia pembelajaran 

fisika yang menarik, dan memberikan 

kesempatan kepada peserta didik untuk 

belajar secara mandiri dengan 

memberikan video interaktif (Priyakanth 

et al .,2021) 

-Video meningkat pemahaman dan 

retensi peserta didik ,meningkatkan hasil 

belajar dan memiliki potensi besar untuk 

memfasilitasi aktif dalam pembelajaran 

blending learning (Sinnayah et al., 

2021). Kemampuan video untuk 

meningkatkan keterlibatan peserta didik  

dalam proses pembelajaran sehingga 

meningkatkan pembelajaran kognitif 

dan emosional (Garber et al., 2021) . 

-H5P memudahkan semua orang untuk 

membuat (create), membagikan (share), 

dan menggunakan kembali konten 

HTML5 interaktif seperti Video 

interaktif, presentasi interaktif, kuis,   

linimasa interaktif, konten lainnya yang 

telah dikembangkan di H5P. 

-Keterampilan unjuk kerja 

(Performance ) merupakan salah satu 

keterampilan yang harus dimiliki oleh 

peserta didik untuk menerapkan 

pengetahuannya dalam melakukan tugas 

tertentu didalam berbagai macam 

konteks sesuai dengan indikator 

pencapaian kompetensi. 

-Pembelajaran STEM mampu 

menghasilkan Pembelajaran bermakna 

Dibtuhkan Video Interaktif bermuatan STEM berbasis 

H5P Moodle untuk menumbuhkan keterampilan unjuk 

kerja sebagai upaya mengatasi learning loss pada 

materi alat ukur listrik 

 

Dikembangkan Video Interaktif bermuatan STEM 

berbasis H5P Moodle untuk menumbuhkan 

keterampilan unjuk kerja sebagai upaya mengatasi 

learning loss pada materi alat ukur listrik 

 

Proses Pembelajaran  

Tatap Muka terbatas (PTMT) 

Menggunakan Video Interaktif bermuatan STEM 

berbasis H5P Moodle  untuk menumbuhkan 

keterampilan unjuk kerja sebagai upaya untuk 

mengatasi  learning loss pada materi alat ukur listrik 

 

Menumbuhkan Keterampilan Unjuk kerja 

Ketepatan merangkai Alat 

Keterampilan mengoperasikan Alat ukur listrik 
Ketelitian membaca Hasil Pengukuran 

menggunakan alat ukur listrik 

Ketepatan dalam pencatatan data dalam hasil 
pengukuran dengan alat ukur listrik 

Kemampuan menganalisis hasil pengukuran 

kuat arus listrik,tegangan dan hambatan 
Kemampuan menyajikan atau 

mempresentasikan  hasil pengukuran  alat 

ukur listrik 
Kemampuan membuat kesimpulan 

 

Indikator Learning loss 

- Menurunnya  hasil belajar. 

- Motivasi belajar rendah. 

-  Keterampilan Proses sains menurun. 

- Kurangnya Kolaborasi antar Peserta 

didik.  

 

Gambar 7. Bagan Kerangka  Pemikiran 
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III. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian pengembangan ini adalah 

research and development (R&D), yakni suatu metode yang digunakan pada 

pengembangan produk pendidikan untuk memberikan manfaat serta menunjang 

kemudahan dalam proses pembelajaran  

 

3.1. Desain Penelitian 

Desain pengembangan ADDIE dipilih dalam penelitian ini yang terdiri atas 

lima langkah, yaitu: (1) analyze, (2) design, (3) development,(4) 

implementation, dan (5) evaluation (Dick and carey, 1996).  

 

3.2 Prosedur Pengembangan Produk 

Prosedur pengembangan  produk dengan menggunakan Research Development  

(R and D ) model ADDIE yaitu: analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation Prosedur pengembangan menggunakan model 

ADDIE, yaitu : analysis, design, development, implementation, dan evaluation. 

1. Tahap Analysis 

Tahap analysis berisi kegiatan need assessment, yaitu mengidentifikasi 

kebutuhan video materi alat ukur listrik pada guru fisika dan siswa SMA. 

Identifikasi kebutuhan mencakup konten, bentuk, karakteristik, desain, dan 

sistematika. Instrumen pengumpulan data menggunakan kuesioner tertutup 

yang disebarkan kepada Pendidik  dan Peserta didik SMA di Provinsi 

Lampung. Teknik pengumpulan data menggunakan google form. Responden 

diambil berdasarkan kepada kesediaan mengisi google form. Analisis data 

hasil kuesioner dideskripsikan dalam bentuk persentase, kemudian 

diinterpretasikan secara kualitatif. 
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2. Tahap  Design  (desain) 

Kegiatan ini merupakan proses sistematik yang dimulai dari menentukan 

indikator pencapaian kompetensi (IPK) untuk Kompetensi dasar (KD) 

mengenai alat ukur listrik, menyusun materi pembelajaran dan bahan kajian, 

menyusun scripting dan  story board video, menentukan program aplikasi 

untuk membuat video, menyusun instrumen tes unjuk kerja. Isi video materi 

alat ukur bermuatan STEM dan dirancang untuk menumbuhkan kemampuan 

unjuk kerja dan mengatasi learning loss. 

 

3. Tahap Develop (Pengembangan)  

Dalam tahap ini semua hasil desain direalisasikan menjadi produk yang siap 

diimplementasikan dengan tahapan pengambilan video, audio recording, 

video editing, revision. Produk video selanjutnya diintegrasikan dengan 

modul H5P pada LMS Moodle sehingga menjadi interaktif. Keseluruhan 

produk ini (Draf I) diuji validasi oleh tiga orang pakar dalam bidang 

pendidikan fisika dan teknologi pembelajaran serta satu orang Pendidik 

pengampu mata pelajaran  fisika. Proses validasi dilakukan setelah produk 

dinyatakan valid, selanjutnya dilakukan uji keterbacaan dan kemudahan 

penggunaan oleh sepuluh Peserta didik  SMA. Instrumen yang digunakan 

untuk uji validasi, keterbacaan, dan kemudahan penggunaan, berupa 

kuesioner. Analisis data hasil kuesioner dideskripsikan dalam bentuk 

persentase, kemudian diinterpretasikan secara kualitatif. 

 

4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Implementation ini, merupakan tahap uji coba video yang sudah lolos uji 

validasi, keterbacaan, dan kemudahan penggunaan (Draf II), pada kelas 

yang sebenarnya. Uji coba lapangan dilakukan menggunakan desain 

penelitian kuasi eksperimen, yaitu non-equivalent pretest posttest control 

group design. Kelas eksperimen diberi pembelajaran alat ukur listrik 

berbantuan video hasil pengembangan. Video dibelajarkan kepada Peserta 

didik melalui e-learning. Setiap Peserta didik yang menjadi sampel 

penelitian secara terkontrol melaksanakan pembelajaran sesuai dengan yang 
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sudah direncanakan pada RPP. Kelas kontrol diberi pembelajaran daring 

tanpa video hasil pengembangan, tetapi menggunakan media yang biasa 

dipakai oleh Pendidik yang bersangkutan. 

 

5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui kelayakan suatu produk hasil 

pengembangan. Pada tahap evaluasi akan di uji kepraktisan (practicality) 

dan kefektifan video hasil pengembangan. Kepraktisan akan diukur 

menggunakan kuesioner dan lembar observasi. Kuesioner akan diberikan 

kepada pendidik  dan peserta didik yang menjadi subjek uji coba dalam 

penelitian ini. Analisis data hasil kuesioner dideskripsikan dalam bentuk 

persentase, kemudian diinterpretasikan secara kualitatif. Lembar observasi 

digunakan untuk mengamati perilaku dan aktivitas Pendidik selama proses 

pembelajaran. Hasil observasi dianalisis secara kualitatif deskriptif. 

 

Keefektifan video interaktif diukur menggunakan tes unjuk kerja dan aspek 

kognitif. Pengaruh penggunaan video hasil pengembangan ditentukan 

berdasarkan nilai N-gain kelas eksperimen dan adanya perbedaan rata-rata 

N-gain antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol. Pengujian dilakukan 

menggunakan uji statistik independent sample t test dan paired sample t test 

apabila data berdistribusi normal. Dalam hal data tidak berdistribusi normal 

pengujian efektivitas menggunakan two independent sample test dan two 

related sample test. 
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related sample test.               

               

                                     Gambar 8. Alur model penelitian 

Tidak 

Iya 

Tidak 

Uji Coba Implementasi Video 

Interaktif pada Peserta Didik SMA 

dalam Setting Pre-Test dan Post-

Test Control group design 

Analisis Kebutuhan Pendidik 
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Analalisis Kebutuhan Desain 
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3.3 Populasi, Teknik Pengampilan Sampel, Sampel Uji Coba Penelitian 

3.3.1 Populasi 

Populasi penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas X SMAN 1 

Kalirejo Lampung Tengah 

3.3.2 Teknik sampel 

Teknik pengambilan sampel dari penelitian ini adalah teknik cluster 

random sampling 

3.3.3 Sampel uji coba penelitian 

Berdasarkan teknik pengambilan sampel di atas diperoleh sampel 

sebanyak 2 kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas X 

MIPA 4 sebagai kelas eksperimen dan kelas Kelas X MIPA 3 sebagai 

kelas kontrol. 

 

3.4 Desain uji coba produk 

1. Desain uji coba  

Desain uji produk dilakukan dengan beberapa tahap yaitu:  

a. Validasi ahli 

Pada tahap ini dilakukan validasi instrument penelitian yang dilakukan 

oleh ahli (expert judgement) yang bertujuan untuk menilai  dan 

memberikan masukkan tentang kevalidan instrument yang digunakan 

dalam penelitian. Setelah instrument penelitian  dinyatakan valid  oleh 

ahli maka bisa digunakan untuk menilai produk yang akan 

dikembangkan yaitu videoI nteraktif berbasis H5P Moodle. Adapun 

produk pengembangan yang dinilai adalah  angket analisis kebutuhan 

pendidik dan peserta didik, Rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), 

VideoI nteraktif berbasis H5P Moodle, Instrumen soal, dan Instrumen 

unjuk kerja (performance). 

b. Uji coba awal 

Pada tahapan uji coba ini dilakukan dengan melibat 10 peserta didik 

kelas X MIPA 3 dan X MIPA 4 di SMAN 01 Kalirejo Lampung 

Tengah Tahun pelajaran 2021/2022.  Uji coba ini dilakukan untuk 

mengetahui kualitas produk berdasarkan penilaian peserta didik. 

Respon peserta didik dapat diketahui dengan memberikan angket 
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untuk mengetahui respon peserta didik terhadap produk yang 

dikembangkan. Hasil uji coba ini digunakan sebagai acuan untuk 

memperbaiki produk yang dikembangkan agar menjadi produk yang 

layak dan efektif  digunakan sebagai media pembelajaran online 

c. Uji empirik  

Pada tahap uji ini melibatkan sepuluh  peserta didik pada kelas yang 

sama pada  uji awal. Tujuan dari tahap uji ini adalah untuk 

mengetahui keterbacaan produk, penilaian Instrument soal dan 

Instrumen unjuk kerja (performance). Jika ada Instrumen yang tidak 

valid maka tidak digunakan dalam uji lapangan. 

d. Uji coba lapangan 

Pada tahap ini melibatkan dua kelas uji coba yaitu:  satu kelas 

eksperimen (kelas X MIPA 4 ) dan satu kelas kontrol (Kelas X MIPA 

3) sebagai uji coba lapangan. Uji coba ini dilaksanakan agar dapat 

melihat apakah media pembelajaran berupa video interaktif bermuatan 

STEM berbasis H5P Moodle  pada materi alat ukur kelas X SMA 

dapat menumbuhkan  unjuk kerja (performance) peserta didik sebagai 

upaya untuk mengatasi learning loss. Desain penelitian yang akan 

dilaksanakan adalah pretest – posttest control group. Desain di sajikan 

dalam Tabel 3. 

 

Tabel 3. Desain penelitian 

No Kelas Pre-test Perlakuan 

diuji  

Post-test 

1 (X MIPA 4) Eksperimen O1 X1 O2 

2  (X MIPA 3) Kontrol  O1 X2 O2 
   Sumber : Neolaka (2016) 

Keterangan :  

O1 =  Pre-test soal tentang materi alat ukur listrik (multitester) dan cara 

membaca hasil pengukuran (Arus, Tegangan, dan Hambatan)   

O2 = Post-test soal tentang materi alat ukur listrik (multitester) dan cara 

membaca hasil pengukuran (Arus, Tegangan, dan Hambatan)  
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  X1 =   Menggunakan Video Interaktif berbasis H5P Moodle pada  

materi alat ukur kelas X SMA 

 X2=  Menggunakan E-buku Fisika kelas x materi alat ukur listrik 

 

Produk yang dikembangkan akan diuji cobakan pada kelas   eksperimen 

(X MIPA 4 ) dan hasilnya akan dibandingkan dengan kelas control ( X 

MIPA 3) yang tidak diberi  perlakuan dan hanya menggunakan E-Book 

Fisika yang sudah ada selama pembelajaran online (daring). 

 

3.5 Waktu dan Subjek penelitian  

Penelitian ini dilakukan pada Tahun ajaran 2021/2022 pada semester ganjil  di 

SMAN 01 Kalirejo Lampung Tengah. Subjek penelitian uji coba adalah peserta 

didik Kelas X MIPA 4 sebagai kelas Eksperimen dan Kelas X MIPA 3 sebagai 

kelas kontrol. 

 

3.6 Teknik dan Instrumen Pengumpulan data 

3.6.1 Teknik pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data adalah proses pengumpulan informasi tentang 

variable yang ingin dicapai. Pengumpulan data pada penelitian 

pengembangan Video Interaktif bermuatan STEM berbasis H5P Moodle  

menggunakan Instrumen pengembangan.Teknik yang digunakan dalam 

pengumpulan data pada tahap pendahulua adalah menggunakan angket 

untuk menganalisis kebutuhan media pembelajaran, bahan ajar, 

pendekatan pembelajaran peserta didik dan pendidik. Angket merupakan 

teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan memberikan 

seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk 

dijawab (Neolaka, 2016), Peneliti akan mendapatkan data primer secara 

langsung dengan melalui berbagai tahap sebagai berikut : 

1. Teknik wawancara 

Teknik ini dilakukan pada Peserta didik dan Pendidik bidang studi 

Fisika. Hal ini bertujuan untuk memperoleh informasi yang valid dan 
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sesuai kondisi yamg sebenarnya terjadi saat proses pembelajaran 

daring (online). 

2. Teknik observasi 

Pada teknik bertujuan untuk mengetahui informasi tentang subjek uji 

coba maupun lingkungan tempat pelaksanaan penelitian. Aspek yang 

dilibatkan pada teknik ini adalah lingkungan Sekolah, Pendidik , dan 

Peserta didik dalam proses pembelajaran daring (online).  

3. Teknik Angket 

Pada teknik ini yang digunakan adalah dengan memberikan angket 

analisis kebutuhan Pendidik  dan peserta didik terhadap media 

pembelajaran yang akan dikembangkan sehingga diperoleh 

informasi yang mendukung dalam pengembangan produk. Selain itu 

juga terdapat lembar angket validasi, Instrumen unjuk kerja, angket 

respon peserta didik, kelayakkan dan keefektifan produk yang 

dikembangkan. 

4. Teknik Dokumentasi  

Pada teknik dilakukan dengan cara pengambilan foto atau 

perekaman video saat proses pra penelitian  dan penelitian. 

5. Teknik Tes 

Teknik berupa test tertulis berupa pre-test sebelum  melakukan 

percobaan praktikum penggunaan alat ukur listrik  dan post-test  

sesudah percobaan praktikum alat ukur listrik dengan tujuan 

mengukur   keterampilan unjuk kerja (performance) peserta didik. 

 

3.6.2 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian pengembangan 

ini, yaitu: pedoman wawancara, angket, serta soal pretest dan postest: 

1. Pedoman Wawancara Semi Terstruktur 

  Pedoman wawancara semi tertstruktur ini digunakan sebagai 

panduan dalam melakukan wawancara kepada narasumber untuk 

mendapatkan informasi terkait dengan penelitian yang dilakukan. 

Wawancara semi terstruktur dilakukan kepada beberapa Pendidik  
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Fisika dan peserta didik SMA mengenai pembelajara online (daring) 

pada materi alat ukur listrik. 

2. Angket 

Angket yang digunakan dalam penelitian ini berupa daftar 

pertanyaan yang diberikan kepada responden untuk mendapatkan 

keterangan dari responden mengenai suatu masalah. Data dalam 

penelitian ini diperoleh dengan menggunakan instrumen angket 

berupa angket analisis kebutuhan Pendidik  dan Peserta didik 

mengenai kegiatan pembelajaran Fisika, pada materi alat ukur listrik  

saat proses pembelajaran online (daring). Angket juga dibuat untuk 

uji ahli dan respon pengguna. Angket dilakukan untuk mengetahui 

tingkat kelayakan media pembelajaran  jarak jauh (distance 

learning) berbasis Video Interaktif berbasis H5P Moodle pada 

materi Alat ukur listrik yang dikembangkan dan untuk mengetahui 

tanggapan peserta didik terhadap video pembelajaran yang akan 

dikembangkan peneliti. 

a. Angket Uji Validitas 

Uji validitas produk diisi oleh tiga validator yaitu dua dosen 

Pendidikan Fisika Universitas Lampung dan satu Pendidik  SMA. 

Penskoran pada angket uji validasi ini menggunakan skala likert 

yang diadaptasi dari (ratu manan dan Laurent, 2011) yang dapat 

dilihat pada Tabel 4. 

Tabel 4. Skala Likert pada Angket Uji Validasi 

Skor Kriteria 

4 Sangat valid 

3                   Valid 

2 Kurang valid 

1 Tidak valid 

 

b. Angket Uji Kepraktisan 

Uji kepraktisan berupa uji keterbacaan diuji menggunakan lembar 

observasi pengguna yang tujuannya yakni untuk mengetahui 

tingkat kepemahaman Peserta didik, daya tarik peserta didik 

untuk membacanya. Instrument yang digunakan untuk 
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mengetahui aspek keterbacaan Video Interaktif berbasis H5P 

Moodle pada materi Alat ukur listrik Sistem penskoran 

menggunakan skala Likert yang diadaptsi dari (Ratumanan dan 

Laurent.,2011) dapat dilihat pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Skala Likert pada Angket Uji Kepraktisan 

        Skor Kriteria 

           4 Sangat Praktis 

           3 Praktis 

           2 Kurang praktis 

           1 Tidak praktis 

    

c. Angket uji persepsi Pendidik terkait penggunaan Video Interaktif 

berbasis H5P Moodle uji persepsi Pendidik  diuji menggunakan 

lembar uji persepsi Pendidik  terkait penggunaan Video Interaktif 

berbasis H5P Moodle yang tujuannya, yakni untuk menilai 

kemungkinan produk untuk dilaksanakan pada pembelajaran online 

maupun tatap muka. Penskoran pada angket uji persepsi pendidik 

terkait penggunaan Video Interaktif berbasis H5P Moodle ini 

menggunakan skala likert yang diadaptasi dari (Ratumanan dan  

Laurent., 2011) seperti pada uji kepraktisan. 

 

d. Angket Respon Peserta Didik 

Respon peserta didik diuji menggunakan lembar respon peserta didik 

dengan tujuan untuk mengetahui respon peserta didik setelah 

menggunakan Video Interaktif berbasis H5P Moodle pada materi alat 

ukur listrik dapat mengoptimalkan unjuk kerja (performance) . 

Penskoran pada angket respon peserta didik menggunakan skala likert 

yang diadaptasi dari (Ratumanan dan Laurent, 2011 ) seperti pada uji 

kepraktisan. 
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3.7 Matriks Ringkasan Metode Penelitian 

Tabel 6. Matriks Ringkasan Metode Penelitian 

Variabel 
Data yang 

diperlukan 
Instrumen Metode 

Cara analisis 

data 
Validitas  a. Data penilaian 

validitas Video 

Interaktif berbasis 

H5P Moodle  dari 

segi desain dan 

konstruksi 

 

b. Data penilaian 

validitas  video 

Interaktif berbasis 

H5P Moodle dari 

segi isi dan 

materi. 

 

Lembar uji 

kevalidan 

 

 

Memberikan 

lembar uji 

kevalidan 

Video 

Interaktif 

berbasis H5P 

Moodle  

kepada 4 

orang ahli 

yaitu : 2 

Dosen 

Pendidikan 

Fisika dan 2 

Pendidik 

fisika SMA  

 

a. Membuat 

rekapitulasi 

hasil 

penilaian 

penilaian uji 

kevalidan 

produk dari 

validator 

b. Menghitung 

rata-rata 

hasil 

penilaian uji 

kevalidan 

produk dari 

validator 

c. Menentukan 

kategori 

validitas 

masing-

masing 

aspek 

mengacu 

pada 

kategori 

yang 

dikemukaka

n (Neolaka, 

Amos.,2016) 

Kepraktisan 1. Data penilaian 

hasil uji 

keterbacaan 

indikator 

kegunaan 

kemenarikan 

Video Interaktif 

berbasis H5P 

Moodle   

2. Data penilaian 

hasil uji 

keterbacaan 

indikator 

kegunaan 

kemudahan 

penggunaan 

Video Interaktif 

berbasis H5P 

Moodle    

Lembar 

pengamatan 

uji 

keterbacaan 

Memberikan 

angket kepada  

peserta didik 

kelas X 

SMAN 01 

Kalirejo untuk 

diisi sesuai 

petunjuk yang 

diberikan 

setelah 

menyimak  

Video 

Interaktif 

berbasis H5P 

Moodle  

   

a. Membuat 

rekapitulasi 

hasil 

penilaian uji 

keterbacaan 

produk dari 

peserta didik 

b. Menghitung 

skor hasil 

penilaian uji 

keteabacaan 

produk 

c. Menentukan 

kategori 

keterbacaan 

masing-

masing 

aspek 

mengacu 



67 

 

 

 

Variabel 
Data yang 

diperlukan 
Instrumen Metode 

Cara analisis 

data 
 pada 

kategori 

yang 

dikemukaka

n (Arikunto 

,2011) 

Uji respon 

pendidik 

1. Data penilaian 

keterlaksanaan 

Video Interaktif 

berbasis H5P 

Moodle   

Lembar 

pengamatan 

uji respon 

pendidik 

Memberikan 

lembar angket 

kepada lima 

Pendidik 

fisika SMA  

 

a. Membuat 

rekapitulasi 

hasil uji 

respon 

pendidik  

b. Menentukan 

kategori 

mengacu 

pada 

kategori 

yang 

dikemukaka

n oleh 

(Arikunto 

,2011) 

Uji Respon 

Peserta 

Didik 

1. Data hasil respon 

peserta didik 

Lembar Uji 

Respon 

Memberikan 

angket respon 

kepada 34 

peserta didik 

yang 

sebelumnya 

sudah 

menggunakan 

produk yang 

dikembangkan 

a. Membuat 

rekapitulasi 

hasil respon 

peserta 

didik  

b. Menghitung 

persentase 

hasil respon 

dari peserta 

didik 

c. Menentukan 

kategori 

respon 

mengacu 

pada 

kategori 

yang 

dikemukaka

n oleh 

(Arikunto 

,2011)  

 

 

3.8 Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan metode campuran 

(mixed method), yaitu kualitatif dan kuantitatif dengan melalui 3 tahap yaitu :  
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1. Teknik analisis data studi pendahuluan 

 

Hasil studi pendahuluan berupa hasil temuan atau fakta tentang 

implementasi pembelajaran yang dilaksanakan dengan memberikan angket 

analisis kebutuhan yang dideskripsikan dalam bentuk persentase, 

kemudian dianalisis atau diinterprestasikan secara kualitatif. Angket yang 

digunakan menggunakan pilihan jawaban “Ya’’ dan “ Tidak “ kemudian 

diubah setiap jawaban responden menjadi skor pada Tabel 7. 

 

Tabel 7. Pilihan jawaban angket dengan Skala Guttman 

Pilihan Jawaban Skor 

Ya 1 

Tidak 0 

 

Jawaban Responden dianalisis setiap butir  

Pertanyaannya menggunakan rumus

 

Keterangan: 

%Xin = Persentase jawaban responden 

∑S      = Jumlah skor jawaban 

Smaks = Skor maksimum 

2. Teknik Analisis Data Kevalidan 

Data untuk validan yang diperoleh dari angket uji ahli isi dan uji ahli produk 

yang diisi oleh validator. Kriteria kevalidan diperoleh melalui uji validitas 

ahli, kemudian teknik analisis data menggunakan data hasil uji validasi ahli 

dihitung dengan persamaan berikut: 

𝑝 =  
𝑅𝑒𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

∑ 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 
 

Hasil yang dihitung kemudian ditafsirkan sehingga mendapatkan kualitas 

produk yang dikembangkan. Penafsiran skor mengadaptasi dari Ratumanan 

dan Laurent, (2011) seperti yang terlihat pada Tabel 8. 
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Tabel 8. Konversi Skor Penilaian Kevalidan dengan skala Likert 

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 

 

Berdasarkan Tabel 8 peneliti memberi batasan bahwa produk yang 

dikembangkan kategori valid jika mencapai skor yang peneliti tentukan, yaitu 

minimal 2,50  dengan kriteria Valid. 

 

3. Teknik Analisis Data Kepraktisan 

Data yang digunakan untuk mengetahui kepraktisan produk diperoleh 

berdasarkan pengisian angket uji keterbacaan (data kuantitatif). Hasil jawaban 

pada angket dianalisis menggunakan analisis persentase berdasarkan rumus 

menurut Sudjana (2005) seperti di bawah ini: 

%𝑋 =  
Σ𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Σskor maksimal
100% 

Data hasil pengisian angket uji keterbacaan dianalisis menggunakan analisis 

persentase diadaptasi dari (Arikunto ,2011) seperti pada data untuk 

mengetahui kepraktisan produk. 

 

Tabel 9. Konversi Skor Penilaian Kepraktisan dengan skala likert 

Persentase Kriteria 

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

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

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

60,1%-80% Kepraktisan tinggi/ baik 

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

 

Berdasarkan Tabel 9 peneliti memberi batasan bahwa produk yang 

dikembangkan kategori praktis jika mencapai skor yang peneliti tentukan, 

yaitu minimal 60% dengan kriteria validitas tinggi. 

4. Teknik Analisis Data Persepsi Pendidik  terkait penggunaan media 

pembelajaran  

Video Interaktif berbasis H5P Moodle  data yang digunakan untuk 

mengetahui persepsi pendidik terkait penggunaan video Interaktif berbasis 
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H5P Moodle   diperoleh berdasarkan pengisian angket uji persepsi guru 

terkait penggunaan Video Interaktif berbasis H5P Moodle . Data hasil 

pengisian angket uji persepsi Peserta didik terkait penggunaan Video 

Interaktif berbasis H5P Moodle dianalisis menggunakan analisis persentase 

seperti pada data untuk mengetahui kepraktisan produk. 

5. Teknik Analisis Data Respon peserta didik 

Data yang digunakan untuk mengetahui respon peserta didik dalam 

penggunaan produk diperoleh berdasarkan pengisian angket uji respon (data 

kuantitatif). Data hasil pengisian angket uji respon dianalisis menggunakan 

analisis persentase seperti pada data untuk mengetahui keterbacaan produk, 

analisis persentase diadaptasi dari (Sudjana, 2005). 

6. Teknik Analisis Data Penilaian unjuk kerja (performance)  

Analisis Penilaian unjuk kerja (performance) dilakukan dengan melihat aspek 

indikator keterampilan unjuk kerja ( performance)  yang termuat pada 

Instrumen penilaian unjuk kerja (performance assessment) pada materi  alat 

ukur listrik. Hasil penilaian analisis keterampilan unjuk kerja (performance)  

dengan menggunakan rumus:  𝑁𝑃 =
∑

𝑆𝑀
× 100% 

Keterangan; NP = Nilai yang dicari 

  Σ = Jumlah indicator yang muncul 

  SM = Skor maksimal Indikator 

       (Sudjana, 2005) 

 

Nilai persen yang diperoleh dikonversikan dengan kategori penilaian 

keterampilan unjuk kerja (performance). Kategori penilaian keterampilan 

unjuk kerja (Mondolang, 2015) dapat dilihat pada Tabel 10. 

 

Tabel 10. Konversi Skor Kategori efektif 

Persentase Kriteria 

0,00%-20% Tidak efektif 

20,1%-40% Kurang efektif 

40,1%-60% Cukup efektif 

60,1%-80% Efektif 

80,1%-100% Sangat efektif 
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4. Teknik analisis data keefektifan 

Pada tahap implementasi, yaitu:  pada uji coba  luas menggunakan dari 

data Instrument pre-test dan post-test peserta didik sebelum dan sesudah 

melakukan percobaan praktikum tentang alat ukur listrik untuk mengukur 

keterampilan unjuk kerja (performance) peserta didik. Data yang diperoleh 

kemudian dianalisis menggunakan 

a. Uji Normalitas Data 

Uji normalitas dilakukan apakah kedua kelompok sampel berasal dari 

populasi berdistribusi normal atau tidak. Adapun rumusan untuk Uji 

normalitas adalah sebagai berikut :  

H0  = Sampel  berasal dari populasi berdistribusi normal  

H1 = Sampel berasal dari populasi berdistribusi tidak normal 

Uji ini  menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov dengan  bantuan 

program komputer Statistical Product and Service Solutions 23 (SPSS 

23).  

Adapun  pedoman pengambilan keputusannya sebagai berikut:  

i. Nilai  Asym. Sig. atau signifikansi atau nilai probabilitas ≥ 0.05 

maka  berdistribusi normal. 

ii. Nilai  Asym. Sig. atau signifikansi atau nilai probabilitas < 0.05 

maka berdistribusi tidak normal. 

 

b. Uji beda rata-rata pre-test dan post-test 

Uji ini dilakukan dengan menggunakan uji Paired sample t test yang  

merupakan uji beda dua sampel berpasangan. Sampel berpasangan 

merupakan subjek yang sama namun mengalami perlakuan yang 

berbeda situasi sebelum dan sesudah (Sudjana, 2005). Penelitian ini 

menggunakan Paired sample t test untuk mengetahui perbedaan 

rata-rata pretest dan posttest sebelum dan sesudah penerapan Video 

nteraktif berbasis H5P Moodle yang telah dikembangkan untuk 

menumbuhkan keterampilan unjuk kerja sebagai upaya untuk 

mengatasi learning loss pada materi alat ukur listrik. 
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Hipotesis yang ditentukan dalam uji Paired sample t test adalah: 

 Ho : Tidak ada perbedaan yang signifikan rata-rata pretest   dan   

posttest untuk mengatasi learning loss. 

H1 : Ada perbedaan yang signifikan rata-rata  antara pretest dan 

posttest untuk mengatasi learning loss 

 

Pengambilan keputusan dilakukan dengan cara, yaitu: 

     Ho diterima  jika Asym. Sig. atau signifikansi ≥ 0,05 

     Ho ditolak jika Asym. Sig. atau signifikansi < 0,05 

 

c. Uji beda rata-rata N-gain kelas eksperimen dan kontrol  

Uji beda untuk perbedaan dua rata-rata untuk dua sampel yang 

berasal dari populasi berdistribusi normal. Pada uji ini menggunakan 

Independent sample t-test bertujuan membandingkan rata-rata dua 

group yang tidak berhubungan satu dengan yang lain (dua sampel 

bebas), agar dapat diketahui apakah secara signifikan kedua sampel 

mempunyai rata-rata yang sama atau tidak. Adapun Hipotesis 

sebagai berikut:  

 

Kelas eksperimen  yang menonton Video interaktif berbasis H5P  

Moodle  efektif  untuk menumbuhkan keterampilan  unjuk kerja 

sebagai upaya untuk mengatasi learning loss secara signifikan 

dibandingkan dengan kelas kontrol yang tidak menonton video 

interaktif berbasis H5P Moodle. 

Ho: μeksperimen = μkontrol 

H1: μeksperimen  > μkontrol  

Kriteria uji sebagai berikut:  

Tolak Ho apabila nilai Sig. atau nilai probabilitas p < 0,05  

Terima Ho apabila nilai Sig. atau nilai probabilitas p > 0,05  

(Sudjana, 2005).  
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d. Penentuan tingkat efektifitas  

Perhitungan ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan nilai 

pretest dan posttest. 

Rumus N-Gain (g) adalah sebagai berikut: 

 

 

Nilai Gain ternormalisasi didistribusikan pada kriteria tiga 

klasifikasi nilai dalam range nilai seperti dilihat pada Tabel 11. 

 

Tabel 11. Nilai Rata-rata Gain Ternormalisasi dan Klasifikasinya 

 

Rata-rata N-gain 

ternormalisasi 

Klasifikasi Tingkat 

efektivitas 

(g)> 0,70 Tinggi Efektif 

0,30<(g)> 0,70 Sedang Cukup Efektif 

0,30>(g) Rendah Kurang Efektif 
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V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Simpulan  

 

Hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan  bahwa Video  Interaktif 

berrmuatan STEM berbasis H5P Moodle untuk menumbuhkan keterampilan 

unjuk kerja sebagai upaya untuk mengatasi learning loss pada materi alat ukur 

listrik memiliki deskripsi kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan sebagai 

berikut: 

1. Video Interaktif bermuatan STEM terdiri aspek-aspek STEM pada konten 

video yang dikembangkan  yang meliputi bagian science yaitu: mengajukan 

suatu pertanyaan  sehingga video akan menjadi interaktif dengan membuat 

soal atau pertanyaan materi alat ukur listrik. Pada bagian aspek STEM   

Technologi dari fitur konten Video interaktif adalah merencanakan serta 

melaksanakan sebuah investigasi, artinya didalam Video interaktif 

ditayangkan proses investigasi saat melakukan percobaan pengukuran arus , 

tegangan dan hambatan pada resistor. Untuk aspek engineering pada konten 

Video meliputi penggunaan aplikasi H5P yang memiliki fitur mengubah 

Video pasif menjadi Video interaktif. Pada aspek Mathematic adalah teliti 

dan tepat dalam manfaatkan matematika, didalam Video interaktif terdapat 

soal untuk menghitung besarnya kuat arus, tegangan, dan hambatan resistor. 

Hasil pengembangan layak ditinjau dari desain, materi, dan konstruk  

dinyatakan valid dengan persentase  diperoleh nilai rata-rata validasi 

kontruksi sebesar 92% dan Validasi isi diperoleh skor rata-rata sebesar 87%. 

Kevalidan Video Interaktif bermuatan STEM berbasis H5P Moodle  

dideskripsikan dengan beberapa alasan dengan tampilan desain /layout 

menarik , ketepatan  tata letak teks dan tipografi, Image media yang jelas, 

kemudahan Navigasi dan interactive link.  
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2. Video Interaktif bermuatan STEM berbasis Moodle dinyatakan praktis  

dengan keterbacaan produk diperoleh  persentase rata-rata sebesar 96% 

dengan kategori sangat baik. Untuk respon pendidik menggunakan Video 

Interaktif bermuatan STEM berbasis H5P Moodle diperoleh persentase rata-

rata sebesar 87,64% dengan kategori sangat baik. Kemudian respon peserta 

didik rata-rata sebesar 87% dengan kategori sangat baik sehingga dapat 

disimpulkan bahwa peserta didik memberi respon yang positif terhadap 

penerapan Video Interaktif bermuatan STEM berbasis H5P Moodle pada 

pembelajaran,sehingga dapat dikatakan bahwa  Video Interaktif bermuatan 

STEM berbasis H5P Moodle sangat praktis digunakan sebagai sumber 

belajar dalam pembelajaran tatap muka terbatas (PTTM) melalui blendead 

learning 

3. Video Interaktif bermuatan STEM berbasis Moodle dinyatakan efektif 

karena dapat menumbuhkan keterampilan unjuk kerja sebagai upaya untuk 

mengatasi learning loss pada materi alat ukur listrik dengan niai rata-rata   

N-Gain sebesar 0,5733 pada kelas eksperimen, maka dikatakan bahwa 

efektivitas nilai rata-rata  N-Gain  adalah 57,33%  cukup efektif dan 

termasuk kedalam klasifikasi kategori sedang. Untuk nilai rata-rata  

N-gain pada kelas kontrol diperoleh  sebesar 0,2247, maka dikatakan bahwa 

efektivitas nilai rata-rata N-gain pada kelas kontrol adalah 22,47%   

sehingga masuk kategori kurang efektif dan klasifikasi rendah. Adapun 

peningkatan nilai rata-rata N-gain antara kelas eksperimen dan kontrol 

adalah sebesar 34,86%, artinya video interaktif bermuatan STEM berbasis 

H5P Moodle cukup efektif digunakan untuk menumbuhkan keterampilan 

unjuk kerja peserta didik dalam pembelajaran tatap muka terbatas sebagai 

upaya untuk mengatasi learning loss.  
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5.2 Saran  

  

Saran yang diberikan peneliti berdasarkan simpulan peneltian adalah sebagai 

berikut: 

1) Pengembangan Video Interaktif bermuatan STEM berbasis H5P Moodle  

perlu dikembangkan pada materi fisika pada konsep Listrik Magnet, Listrik 

Dinamis, Optik, Suhu  dan kalor. 

2) Pembelajaran dengan mengimplementasikan Video Interaktif bermuatan 

STEM berbasis H5P Moodle dapat dijadikan alternatif sumber belajar digital 

bagi pendidik untuk menumbuhkan keterampilan unjuk kerja dan 

meningkatkan kemandirian belajar belajar peserta didik. 

3) Keterbatasan alat ukur listrik di Laboratorium dalam proses praktikum  

mempengaruhi hasil dalam mengatasi learning loss sehingga dibutuhkan 

perlengkapan alat Laboratorium yang memadai disekolah sesuai dengan 

kebutuhan banyaknya peserta didik di SMAN 1 kalirejo,Lampung Tengah. 
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