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ABSTRAK

PENGEMBANGAN VIDEO INTERAKTIF MATERI HUKUM
NEWTON TENTANG GERAK UNTUK PEMBELAJARAN
FLIPPED CLASSROOM

Oleh

NADIA ISTIQOMAH

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan karakteristik, kelayakan,
kemenarikan serta kemudahan dari produk yang telah dikembangkan berupa video
interaktif materi hukum Newton tentang gerak untuk pembelajaran flipped
classroom. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan yang
memiliki tahapan melakukan analisis produk, mengembangkan produk awal,
validasi ahli dan revisi, uji coba skala kecil dan revisi, serta uji coba lapangan
skala besar dan produk akhir. Penilaian yang digunakan untuk menguiji validitas
dan uji kepraktisan yang terdiri dari uji ahli materi dan video oleh dua dosen dan
satu guru serta uji kelompok kecil oleh siswa. Berdasarkan uji yang telah
dilakukan, didapatkan skor 3,31 dengan kategori sangat valid untuk uji validasi
media dan desain, untuk uji validasi materi didapatkan skor 3,27 dengan kategori
sangat valid. Hasil uji kemenarikan mendapatkan skor 3,41 dengan kategori
sangat menarik, uji kemudahan mendapatkan skor 3,28 dengan kategori sangat
mudah dan uji kemanfaatan mendapatkan skor 3,20 dengan kategori mudah.
Sehingga dihasilkan produk video interaktif materi hukum Newton tentang gerak
untuk pembelajaran flipped classroom yang memenuhi karakteristik dari segi
materi maupun segi tampilan konten yang berorientasi pada isi termasuk
interaktifitas berupa sematan soal, grafis, sound dan lain sebagainya. Sehingga
siswa dapat merespon secara aktif dalam proses pembelajaran dengan desain yang
dikemas secara menarik, praktis, serta interaktif.

Kata kunci : Video Interaktif, Hukum Il Newton, Flipped Classroom
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l. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pendidikan merupakan salah satu hal terpenting dalam kehidupan, tentunya
pendidikan harus terus berjalan dalam berbagai kondisi. Keberhasilan proses
pembelajaran pada berbagai kondisi membutuhkan keterlibatan banyak pihak,
terutama keterlibatan guru dalam menciptakan proses belajar yang inovatif,
kreatif serta interaktif. Hal tersebut tidak terlepas dari kemampuan guru
memilih dan menggunakan metode pembelajaran serta mendesain media dan
bahan ajar yang dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan siswa. Guru
dituntut untuk mampu memanfaatkan teknologi untuk pembelajaran seperti

media cetak, audio, radio, video, tv, komputer dan internet.

Terutama pada masa pandemi Covid-19 yang telah mempengaruhi sistem
pendidikan di seluruh dunia, sehingga kebijakan dalam bidang pendidikan pun
berubah. Adanya Covid-19 ini sangat berdampak di dunia pendidikan.
Dampaknya sangat terasa terutama dalam hal perubahan metode
pembelajaran. Tidak dipungkiri bahwa selama pandemi membuat guru dan
siswa terbiasa melakukan pembelajaran secara blended learning. Hal ini
sebenarnya menjadi peluang guru untuk kreatif memilih model pembelajaran
yang dapat digunakan guna memfasilitasi pergantian metode belajar mengajar.
Penerapan flipped classroom dirasa bermanfaat saat diterapkan pada
pembelajaran tatap muka terbatas maupun pembelajaran normal. Flipped
classroom merupakan salah satu metode yang dapat menjawab tantangan

pendidikan masa kini.



Penggunaan flipped classroom ini Mengubah dinamika pengajaran dalam
kelas tradisional. Flipped classroom melibatkan penyajian materi oleh guru di
luar kelas, sebaliknya dengan pendekatan klasik di mana guru biasanya
menyampaikan materi di dalam kelas. Pada flipped classroom pembahasan
terkait tugas atau masalah yang dihadapi akan dilaksanakan di dalam kelas.
Pembelajaran dengan flipped classroom akan mengubah pembelajaran secara
tradisional menjadi lebih interaktif baik diantara rekan sekelas maupun antara
siswa dengan guru sehingga flipped classroom dapat meningkatkan capaian
kognitif peserta didik dibandingkan dengan penggunaan metode konvensional
(Ulfa dan Murtiyasa, 2014: 8).

Metode flipped classroom akan membantu siswa yang mengalami kesulitan
dalam memahami materi dengan adanya diskusi di ruang kelas, selain itu
dengan adanya bantuan media dengan memanfaatkan teknologi berupa video
pembelajaran akan sangat membantu baik siswa maupun guru. Siswa dapat
mengakses video berisi materi sebanyak yang mereka butuhkan sampai

memahami materi.

Tidak dipungkiri bahwa pasca covid-19 penggunaan teknologi di dunia
pendidikan telah meningkat pesat. Perkembangan teknologi yang sangat pesat
dapat dimanfaatkan oleh guru untuk menciptakan pembelajaran yang inovatif,
kreatif dan interaktif. Salah satu cara mengikuti perkembangan teknologi
tersebut adalah dengan cara menggunakan media pembelajaran sebagai
penghubung dalam penyampaian informasi serta menyelesaikan permasalahan
pada aktivitas pembelajaran, sehingga guru dapat mengembangkan media
pembelajaran interaktif (Pradana dkk., 2020; Purba dkk., 2021). Media
pembelajaran interaktif yang digunakan dapat berupa video pembelajaran

yang disajikan secara interaktif.

Video interaktif ini juga dapat dimanfaatkan oleh siswa pada saat melakukan

kegiatan belajar dari rumah. Selain itu, dengan menggunakan video interaktif



mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam suatu pembelajaran,
memberikan pengalaman belajar dengan interaksi yang bervariasi. Menurut
Cheawjindakarn et al (2012) menyatakan bahwa guru harus mampu
menyediakan konten pembelajaran sesuai dengan standar semantik, gaya, tata
bahasa, dan pengetahuan, serta berperan penting dalam menciptakan

pembelajaran yang efektif dan berpusat pada siswa.

Berdasarkan penelitian pendahuluan yang dilakukan dengan cara wawancara
kepada satu guru, penyebaran angket melalui google form pada tiga guru dan
siswa di sekolah yang berbeda diketahui bahwa sebanyak 64,3% siswa
menyatakan sulit memahami fisika karena terlalu banyak rumus dan
kurangnya waktu pembelajaran yang pada akhirya siswa akan sulit
memahami konsep dan sulit dalam menyelesaikan tugas yang diberikan
terutama pada materi hukum Newton tentang gerak dan kurang tertarik
mempelajari fisika. Hal ini dikarenakan metode pengajaran fisika yang
diterapkan di sekolah tersebut cenderung dilakukan melalui penyampaian
informasi secara lisan (ceramah) sehingga siswa merasa tidak tertarik untuk
mengikuti pelajaran. Jika dipahami, materi hukum Newton tentang gerak ini
memiliki relevansi luas dalam ilmu sains maupun komputer. Oleh karena itu,

pemahaman terkait hukum Newton tentang gerak sangat penting bagi siswa.

Pembelajaran yang selama ini berlangsung hanya berpusat pada guru tanpa
adanya waktu yang cukup bagi siswa untuk merespon materi yang
disampaikan dengan mengaitkan pengetahuan sebelumnya, atau tidak ada
waktu untuk siswa mengaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari. Media
yang digunakan oleh guru pun cenderung menggunakan buku paket dan
aktivitas siswa lebih banyak mendengarkan serta mencatat penjelasan yang
diberikan oleh guru. Selain itu, media pendukung yang digunakan oleh guru
hanya berupa video non interaktif yang tidak memiliki fitur-fitur untuk

menguji sejauh mana pemahaman siswa.



Berdasarkan pandangan tersebut, maka seorang guru hendaknya dapat
mengkreasikan bahan ajar berbasis TIK yang mudah diakses peserta didik.
Guru yang telah diwawancara menyatakan bahwa jika pembelajaran
menggunakan Teknologi Komunikasi dan Informasi (TIK) akan sangat
membantu dalam proses menyampaikan materi. Bagi guru, pembelajaran
yang memanfaatkan TIK atau dengan menggunakan media pembelajaran
interaktif memberikan alternatif pembelajaran sehingga pembelajaran
menjadi lebih efektif, menarik, membuat siswa lebih mandiri dan
pembelajaran konvensional akan terganti. Bahan ajar ini yang nantinya akan
diintegrasikan dengan dengan model pembelajaran flipped classroom.

Siswa dan guru menyatakan bahwa ketersediaan internet serta fasilitas yang
dimiliki mendukung untuk mengakses pembelajaran dengan menggunakan
TIK. Hal tersebut mendorong peneliti untuk mengembangkan media
pembelajaran berupa video interaktif dengan menggunakan metode flipped
classroom untuk siswa kelas X pada materi hukum Newton tentang gerak
karena dapat menjadi solusi inovasi pembelajaran. Penelitian ini berfokus
pada pengembangan media pembelajaran berupa video interaktif sebagai
sumber belajar untuk membantu pembelajaran hukum Newton tentang gerak
yang berisi materi, animasi, latihan soal, dan timbal balik yang berada dalam
satu paket video interaktif untuk pembelajaran flipped classroom. Kelebihan
dari video interaktif yang akan dikembangkan lebih sederhana karena siswa
dapat mengisikan jawaban pada penyematan soal secara langsung. Adanya

media pembelajaran ini dapat mempermudah proses pembelajaran.

Berdasarkan pertimbangan konteks dan penjelasan sebelumnya , peneliti
melakukan pengembangan media pembelajaran dengan judul “Pengembangan
Video Interaktif Materi Hukum Newton Tentang Gerak untuk Pembelajaran
Flipped Classroom”. Pengembangan video ini akan menggunakan aplikasi
filmora sebagai aplikasi pengedit video dasar dan dilanjutkan pengeditan
video interaktif dengan menggunakan aplikasi online nearpod.



1.1 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah :

1.1.1 Bagaimana karakteristik video interaktif pada materi hukum Newton
tentang gerak untuk pembelajaran flipped classroom?

1.1.2 Bagaimana kelayakan video interaktif pada materi hukum Newton
tentang gerak untuk pembelajaran flipped classroom?

1.1.3 Bagaimana kemenarikan dan kemudahan video interaktif pada materi

hukum Newton tentang gerak untuk pembelajaran flipped classroom?

1.2 Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka tujuan dalam

penelitian ini adalah :

1.2.1 Membuat video interaktif pada materi hukum Newton tentang gerak
untuk pembelajaran flipped classroom dengan karakteristik yang
sesuai.

1.2.2 Mengetahui kelayakan video interaktif pada materi hukum Newton
tentang gerak untuk pembelajaran flipped classroom.

1.2.3 Mengetahui kemenarikan dan kemudahan video interaktif pada materi

hukum Newton tentang gerak untuk pembelajaran flipped classroom.

1.3 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diperoleh dari penelitian pengembangan ini adalah :
1.3.1 Memberikan tambahan media pembelajaran yang dapat diterapkan
dalam proses pembelajaran fisika.
1.3.2 Tersedianya sumber belajar yang bervariasi bagi siswa yang dapat
membantu proses belajar siswa baik secara individu maupun

berkelompok.

1.4 Ruang Lingkup
Untuk meminimalisir perbedaan pemikiran ataupun penafsiran tentang
pengembangan ini, maka peneliti membatasi cakupan penelitian sebagai
berikut.
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Pengembangan yang dimaksud dalam penelitian ini adalah pembuatan
sebuah produk video interaktif materi hukum Newton tentang gerak
untuk pembelajaran flipped classroom. Video ini akan dimulai dengan
mengedit video dasar menggunakan aplikasi filmora dan dilanjutkan
pengeditan video interaktif menggunakan aplikasi online nearpod.
Penelitian ini menggunakan model pengembangan Borg and Gall
(1989: 783), yang telah diadopsi oleh Tim Puslitjaknov (2008: 11),
yang melibatkan lima langkah utama: analisis produk, pengembangan
produk awal, validasi ahli dan revisi, uji coba lapangan skala kecil dan
revisi, serta uji coba lapangan skala besar dan pengembangan produk
akhir.

Uji ahli atau validasi pengembangan video interaktif dilakukan oleh
ahli di bidang materi pendidikan fisika dan desain video.

Kelayakan video interaktif dilihat dari uji ahli.

Kemenarikan dan kemudahan video interaktif dinilai dari tanggapan
siswa berdasarkan keterbacaan video selama uji 1-1.

Video memuat materi dengan cakupan sub Hukum Il Newton tentang
Gerak.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Teori Belajar Konstruktivisme
Konstruktivisme merupakan suatu pendekatan dalam pembelajaran
berdasarkan premis bahwa pembelajaran adalah hasil dari “konstruksi mental”.
Konstruktivisme juga merupakan suatu paham tentang bagaimana cara orang
dapat memperoleh pengetahuan dan belajar. Penumbuhan kompetensi dalam
pembelajaran akan tercipta jika siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran
sehingga guru tidak hanya menstransfer pengetahuan begitu saja kepada siswa,
tetapi siswa perlu membangun pengetahuan mereka sendiri. Hal ini sesuai
dengan Tahrun (2021) yang menyatakan bahwa konstruktivisme dapat
dianggap sebagai teori pembelajaran karena pembentukan pengetahuan
dilakukan oleh siswa itu sendiri sehingga siswa dituntut untuk berpikir secara
aktif, interaktif, dan peran guru adalah memfasilitasi agar siswa dapat belajar

secara maksimal.

Menurut Piaget (1971) menyatakan bahwa konstruktivisme adalah system
penjelasan tentang bagaimana siswa sebagai individu beradaptasi dan
meningkatkan pengetahuan. Konstruktivisme percaya bahwa belajar
dipengaruhi oleh konteks dimana ide diajarkan serta oleh keyakinan dan sikap
siswa. Selain Piaget, konsep konstruktivis belajar juga dikemukakan oleh
penulis seperti Lev Vygotsky, John Dewey yang menganggap teori
konstruktivisme sebagai teori utama pembelajaran filsafat dalam arti yang
lebih luas, sehingga digunakan untuk mengklasifikasikan beberapa teori
lainnya (Mattar, 2018). Pengetahuan yang didapat sebelumnya memainkan

peran penting dalam membangun pengetahuan secara aktif.



Josi dan Patankar (2016) menyatakan asimsi dasar dan prinsip-prinsip
pandangan konstruktivisme, sebagai berikut: (a) Belajar adalah proses yang
aktif, (b) Belajar adalah kegiatan yang adaptif, (c) Pembelajaran terletak pada
konteks Dimana hal itu terjadi, (d) Semua pengetahuan adalah pribadi dan

perbedaan.

Bada & Olisegun (2015), dua karakteristik yang menjadi pusat deskripsi
konstruktivis dari proses pembelajaran: a. Masalah Pembelajaran konstruktivis
meminta siswa untuk menggunakan pengetahuan mereka untuk memecahkan
masalah yang bermakna dan kompleks secara realistis. Masalah memberikan
konteks bagi siswa untuk menerapkan pengetahuan mereka dan untuk
mengambil kepemilikan pembelajaran mereka. Diperlukan masalah yang baik
untuk merangsang eksplorasi dan refleksi yang diperlukan untuk konstruksi
pengetahuan. b. Kolaborasi Perspektif konstruktivis mendukung siswa belajar
melalui interaksi dengan orang lain. Siswa bekerja bersama sebagai teman
sebaya, menerapkan pengetahuan gabungan mereka untuk solusi masalah.
Dialog yang dihasilkan dari upaya gabungan ini memberi siswa kesempatan
untuk menguji dan memperbaiki pemahaman mereka dalam proses yang
sedang berlangsung. Dalam teori konstruktivisme, guru dan teman sebaya
mendukung dan berkontribusi untuk belajar melalui konsep scafolding,
bimbingan belajar, pembelajaran kooperatif dan komunitas belajar. Dalam
kelas konstruktivis, guru menciptakan situasi di mana siswa akan
mempertanyakan asumsi mereka masingmasing. Jadi guru konstruktivis perlu
menciptakan situasi yang menantang asumsi pengajaran dan pembelajaran

tradisional.

2.2 Kelas Terbalik (Flipped Classroom)
Flipped classroom sudah berkembang sejak tahun 1990 di Universitas
Havard. Basal (2015) menyatakan bahwa adalah pendekatan pembelajaran di
mana siswa belajar teori secara mandiri, dan saat berada di dalam kelas,
mereka mengaplikasikan teori yang sudah dipelajari sebelumnya. Gagasan
metode flipped classroom mengacu pada pembelajaran hybrid atau

pembelajaran campuran (Sams and Washington, 2012), yaitu membagi sesi



pembelajaran menjadi sesi belajar secara mandiri dan belajar tatap muka
dengan guru (Horn and Staker, 2012). Flipped classroom merupakan metode
pembelajaran mengubah paradigma pembelajaran tradisional, di mana
peserta didik mempelajari materi pelajaran secara mandiri sebelum kegiatan
pembelajaran kelas dimulai atau dengan mengubah kegiatan pembelajaran
secara langsung dari ruang belajar berpikir kelompok menjadi ruang berpikir
individual, dan pola pemikiran kelompok beralih dari ruang belajar
kelompok menjadi ruang berpikir individual, dan ruang berpikir kelompok
diubah menjadi lingkungan yang dinamis dan interaktif. Guru memandu
siswa dalam menerapkan konsep secara kreatif dengan materi

pembelajaran.(Sams and Wmashington, 2012).

Arnold-Garza (2014) berpendapat bahwa:

“The Flipped classroom, a teaching method that delivers lecture
content to students at home through electronic means and uses class
time for practical application activities, may be useful for information
literacy instruction”

Kutipan tersebut menyatakan bahwa flipped classroom merupakan metode
pembelajaran yang memberikan materi kepada siswa untuk dipelajari di
rumah melalui sarana elektronik, sementara kegiatan pembelajaran di kelas
digunakan untuk praktik, hal ini bermanfaat memudahkan siswa dalam
menerima informasi. Pembelajaran dengan metode flipped classroom
menekankan menekankan penggunaan waktu baik di dalam maupun di luar
kelas. Schmidt dan Ralph (2016) menyatakan bahwa flipped classroom
memberikan lebih banyak waktu untuk hands on, sehingga pembelajaran
akan membuat peserta didik menjadi aktif. Metode flipped classroom ini
membuat guru dan siswa lebih banyak berinteraksi baik di dalam maupun di
luar kelas. Hal ini sejalan dengan pendekatan teori belajar konstruktivisme
yang mengasumsikan bahwa setiap siswa harus secara aktif membangun,
membangun kemampuan, pemahamannya untuk belajar karena siswa terlibat
dalam pembelajaran yang lebih di kelas. Hal ini sejalan dengan Pribadi
(2010) yang menyatakan bahwa teori belajar konstruktivisne berpandangan
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bahwa pengetahuan akan diperoleh melalui keterlibatan aktif setiap individu
dalam menempuh proses belajar.

Berdasarkan hal tersebut, penjelasan yang biasanya disampaikan dengan
metode ceramah tidak perlu disampaikan oleh guru, melainkan guru dapat
melakukan kegiatan kolaboratif untuk melibatkan keaktifan siswa dalam
kegiatan pembelajaran, scaffolding dan umpan balik dengan memberikan
sumber belajar dan penilaian konten dasar menggunakan alat penilaian yang
dirancang atau dipilih, seperti video pembelajaran dan kuis (Bishop and
Verleger, 2013; Chen et al., 2014). Metode ini memungkinkan siswa untuk
belajar secara mandiri, memberikan kebebasan kepada mereka dalam hal

memahami materi dan mengelola waktu pembelajaran.

Sesi tatap muka yang langsung dipandu oleh guru dap at digunakan untuk
meningkatkan keaktifan siswa dalam kegiatan kolaboratif (memberi
pengalaman belajar melalui interaksi langsung dengan teman sekelas) sebagai
umpan balik oleh guru (Johnson et al., 2013). Cara ini dapat dimanfaatkan
siswa untuk berkolaborasi dengan berbagai perspektif satu dengan lainnya
dalam lingkungan interaktif yang berpusat pada siswa. Hal ini dapat dilihat
ketika siswa membangun pemahaman dengan cara berdiskusi dalam
kelompok kecil. Sebagai suatu metode pembelajaran, Knutas et al (2016)
mengemukakan bahwa pembelajaran menggunakan metode flipped classroom
membebaskan siswa untuk belajar teori di luar kelas dan kemudian berlatih di
dalam kelas dengan bimbingan dari guru.

Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa flipped classroom adalah
salah satu metode pembelajaran di mana peserta didik mempelajari materi
secara mandiri terlebih dahulu dengan menggungakan sumber belajar yang
diberikan oleh guru di luar kelas sebelum penjelasan materi. Hal ini bertujuan
agar siswa mendapatkan pengetahuan yang diperlukan sebelum pembelajaran
di kelas dan pada saat pembelajaran di kelas guru berperan sebagai
pembimbing agar peserta didik lebih aktif dan interaktif selama proses

belajar.
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Sebagai metode pembelajaran, Tim Pengembangan Pembelajaran Deakin
Learning Futures dalam Wolff and Chan(2016) menjelaskan beberapa
langkah yang dapat dilakukan untuk melaksanakan pebelajaran flipped

classroom, antara lain:

1. Perencanaan
Perencanaan yang detail akan mendukung suksesnya pelaksanaan flipped
classroom. Pada tahap perencanaan, guru pertama-tama memilih untuk
menerapkan model pembelajaran flipped classroom dengan
mempertimbangkan kesiapan siswa dilanjutkan dengan guru memilih
topik yang sesuai. Kedua, memilih topik yang benar dan konten yang
sesuai. Ketiga, mendesain rencana pembelajaran sebaik mungkin.
Selanjutnya, guru mendesain konten pembelajaran (video/audio) dan
terakhir guru harus mengecek kesiapan dan ketersediaan teknologi

sebagai penunjang pembelajaran menggunakan flipped classroom.

2. Produksi
Produksi yang dimaksud dalam konteks ini adalah produksi mengacu
pada proses pembuatan media (video) yang akan digunakan untuk
menyampaikan konten pembelajaran kepada siswa. Wolff (2016)
menjelaskan bahwa dalam produksi video, dapat digunakan pendekatan
"white board approach,” "the screen capture approach,” atau format
hanya audio. Pada tahap produksi, langkah pertama adalah guru
menyiapkan story board, setting, dan kualitas rekaman. Langkah kedua,
guru menetapkan pendekatan yang akan digunakan dalam pembuatan
video, apakah berbasis papan tulis (white board) atau berbasis layar

(screen capture).

3. Distribusi
Pada tahap ini, guru menyebarkan media yang telah dikembangkan untuk
digunakan oleh siswa sebagai sumber belajar di rumah. Proses distribusi

dapat dilakukan baik di dalam kelas maupun melalui media sosial.
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Menurut Ulfa dan Murtiyasa (2014: 11), berikut merupakan langkah-langkah

pembelajaran flipped classroom :

1. Siswa belajar mandiri di rumah mengenai materi untuk pertemuan
berikutnya.

2. Di kelas, peserta didik dibentuk berkelompok secara acak.

3. Peran guru selama kegiatan belajar adalah memfasilitasi diskusi dengan
metode kooperatif learning, sambil menyiapkan beberapa pertanyaan dan
soal terkait materi.

4. Guru memberikan kuis/tes agar siswa menyadari bahwa kegiatan tersebut
bukan sekadar permainan, melainkan proses belajar.

5. Guru berperan sebagai fasilitator untuk membantu siswa dalam proses

pembelajaran dan menyelesaikan soal-soal terkait materi.

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa penerapan metode
flipped classroom dengan benar maka akan memberikan dampak positif
terhadap prestasi siswa. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Pierce &
Fox (2012) pembelajaran menggunakan flipped classroom menimbulkan gaya
kuliah atau pembelajaran yang lebih aktif dan berpusat pada siswa.
Peningkatan kinerja siswa serta sikap siswa pun mengalami perubahan ke
arah yang lebih positif. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Hozlinger (2016) di mana menurut pendapat siswa dengan menerapkan
metode flipped classroom membuat pembelajaran lebih efisien, interaktif dan

waktu di kelas lebih menarik.

Media yang mendukung pembelajaran flipped classroom dapat berupa video,
modul, LKS dan sebagainya. Berdasarkan beberapa penelitian yang telah
dilakukan, media yang sering digunakan dalam pembelajaran flipped
classroom adalah video. Media video memberikan kebebasan kepada siswa
untuk mempelajari materi belajar, menciptakan antusiasme dan minat belajar
yang lebih tinggi. Fleksibilitas video, seperti kemampuan untuk dijeda,
diputar mundur, dan diulang, turut mendukung pengalaman belajar yang lebih

personal dan disesuaikan dengan kebutuhan siswa, serta video yang
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digunakan berupa video interaktif yang akan memunculkan pertanyaan-

pertanyaan yang harus dijawab langsung oleh siswa.

2.3 Video Pembelajaran Interaktif
Video merupakan gabungan antara gambar bergerak (visual) dan suara
(audio). Video merupakan salah satu jenis multimedia yang dapat digunakan
sebagai inovasi untuk menyampaikan materi pembelajaran secara informatif,
edukatif, maupun instruksional (Kurniawan dkk, 2018) sehingga dapat

meningkatkan keterlibatan siswa (Deslauriers et al., 2011).

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Prastowo (2011) menyatakan bahwa
video interaktif merupakan gabungan antara gambar, teks, audio maupun
grafik yang dapat menimbulkan tindakan timbal balik atau interaksi antara
media pembelajaran dengan penggunanya. Video interaktif diperkaya secara
digital yang memungkinkan siswa untuk melihat bentuk interaktivitas yang
lebih menarik serta tidak hanya memutar dan menjeda video (Hammoud,
2006).

Arsyad (2011:100) menyatakan tiga konsep interaktif dalam pembelajaran
menggunakan media komputer, yaitu: (1) urutan instruksional yang dapat
disesuaikan, (2) respon pekerjaan siswa/jawaban, (3) umpan balik yang dapat
disesuaikan. Lo and Hew (2016) dalam penelitiannya menemukan bahwa
desain yang populer dalam pembelajaran matematis untuk model flipped
classroom adalah lecture format with blackboard drawing dan PowerPoint

lecture with instructor talking head shot video.

Video merupakan suatu media yang efektif digunakan sebagai alat bantu
proses pembelajaran, baik untuk pembelajaran massal, individu, maupun
berkelompok (Daryanto, 2010). Selain itu, video interaktif dianggap efektif
ketika dilengkapi berbagai fitur yang mampu mendukung kegiatan belajar,
salah satunya dengan menyematkan pertanyaan. Jenis pertanyaan yang biasa
disematkan melibatkan berbagai kemampuan siswa, seperti pengetahuan
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faktual, kemampuan dan pengetahuan prosedural, pemahaman tugas, hingga
penalaran matematis (Lim and Wilson, 2018).

Penyematan pertanyaan atau soal ini dilakukan agar siswa tidak hanya diam
dan mendengarkan tetapi siswa juga berusaha berpikir terkait penjelasan yang
telah dipaparkan dalam video dengan evaluasi soal atau berupa kuis sehingga
terjadi interaksi pada siswa yang sedang menonton video. Penggunaan video
interaktif ini dimaksudkan untuk mengatasi permasalahan keterbatasan
waktu, mempermudah penyampaian pesan, serta meningatkan daya serap
siswa. Pernyataan tersebut selaras dengan tujuan pembelajaran flipped
classroom yang telah dijelaskan sebelumnya.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, video pembelajaran interaktif yang
baik harus memenuhi karakteristik dari segi materi maupun segi tampilan
media yang digabungkan dengan komputer dan berorientasi pada isi atau
konten di dalamnya termasuk grafis, sound, interaktifitas dengan pertanyaan
sematan dan lain sebagainya sehingga siswa tidak hanya menjadi pendengar
dan penonton, tetapi mereka juga terlibat secara aktif dengan memberikan
respon dalam proses pembelajaran dengan desain yang dikemas secara
menarik, praktis, serta ada timbal balik bagi siswa. Untuk mengetahui
kelayakan video pembelajaran yang akan dibuat, akan dilakukan penilaian

oleh penilai yang sesuai dengan karakteristik tersebut.

2.4 Program Wondershare Filmora dan Nearpod
2.4.1 Program Wondershare Filmora

Wondershare filmora merupakan aplikasi untuk memutar, mengedit dan
membuat video gratis yang diliris olen Wondershare Software (HK)
Co.,Ltd. Wondershare filmora dapat mengedit video mencakup
pengelolahan baik dalam bentuk kumpulan gambar maupun gabungan
beberapa video untuk menciptakan video baru yang memiliki kualitas
yang baik. Selain aplikasi ini termasuk mudah digunakan, aplikasi ini

juga memiliki beragam fitur yang sangat lengkap.
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Wondershare filmora ini juga dilengkapi dengan effect, transition, dan
elemnets yang dapat membuat media pembelajaran menjadi lebih
menarik. Meskipun dikhususkan untuk melakukan pengeditan video
namun sebenarnya wondershare filmora juga memiliki kemampuan
untuk melakukan pengolahan suara (sound editing), pengolahan teks,
dan pengolahan gambar, yang menjadikannya sebagai aplikasi yang
komprehensif untuk kebutuhan pengeditan video yang melibatkan

berbagai elemen multimedia.

Sejalan dengan pendapat Punusingon et al (2017) menyatakan bahwa
aplikasi wondershare filmora dapat membuat, mengedit, memotong,
dan mengonversi video. Video yang diedit menggunakan wondershare
filmora dapat disimpan dengan berbagai macam format, seperti : WMV,
MP4, AVI, MOV, FLV, MKV, TS, 3GP, MPEG-2, WEBM, GIF, MP3

serta dapat menentukan resolusi penyimpanan. Aplikasi ini memiliki

ikon yang dapat dilihat pada gambar 2.1.

) <

Gambar 2.1 lkon Wondershare Filmora

Wondershare filmora ini memiliki dua mode, yaitu full feature mode
dan easy mode. Full feature mode ini berfungsi untuk mengedit secara
manual sehingga pengguna dapat berkreasi sesuai keinginan sendiri.
Sedangkan easy mode berfungsi untuk memasukan gambar maupun
video yang ingin diedit. Pengguna tinggal memilih tema, teks, video,
gambar yang ingin dimasukkan, background musik, serta teks penutup.
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Menurut Dewi dan Hendriyani (2020) beberapa fitur yang terdapat pada

full feature mode adalah:

MUSIC TEXT/CREDIT FILTERS OVERLAYS ELEMEMNTS TRA! SPLITSCREEN

Gambar 2.2 Full Feature Mode Wondershare Filmora

2.4.1.1 Media akan menampilkan sejumlah file yang telah diimport ke
dalam wondershare baik berupa video, foto, dan musik. Selain
itu pada media ini juga tersedia background yang dapat
digunakan dalam proses editing.

2.4.1.2 Music, fitur ini dapat digunakan untuk mengedit musik baik
kecepatan, volume, dll. Pada aplikasi ini juga menyiapkan
instrumen yang dapat digunakan dalam pembuatan video namun
tetap dapat menambahkan musik dari data pribadi.

2.4.1.3 Text/Credit, fitur ini dapat digunakan untuk menambahkan teks
dengan berbagai macam tema yang sudah disediakan oleh
wondershare filmora.

2.4.1.4 Filters, fitur ini berfungsi untuk mengubah warna dalam video.
Banyak pilihan filter yang disediakan oleh wondershare filmora.

2.4.1.5 Overlays, fitur ini dapat digunakan untuk menambah efek-efek
hujan, salji, dll.

2.4.1.6 Elements, digunakan untuk melengkapi beberapa elemen
animasi dalam bentuk gambar maupun text.

2.4.1.7 Transition, fitur ini digunakan untuk memberikan efek dalam
pergantian antar video.

2.4.1.8 Split Screen berfungsi untuk menampilkan video yang ingin
diputar.

2.4.1.9 Export berfungsi untuk mengconvert video yang telah diedit

keberbagai format.

Sedangkan easy mode memiliki fitur seperti gambar berikut:
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Gambar 2.3 Fitur Easy Mode

Pada easy mode ini terdapat beberapa fitur seperti pada gambar 2.3,
yaitu: add media file, select theme, select music, privie, dan save and
share. Selain memiliki tampilan yang sederhana, sifatnya yang ringan
membuat aplikasi ini dapat dijalankan pada perangkat yang memiliki
spesifikasi rendah seperti perangkat yang memiliki RAM 2GB saja.
Tata cara penggunaan wondershare filmora menurut Hasanudin, dkk
(2019) adalah sebegai berikut: (1) klik ikon aplikasi, (2) pilih full mode,
(3) impor media, (4) pilih tempat media, (5) buka, (6) klik tanda '+', (7)
atur durasi, (8) tambahkan teks ke media, (9) klik maju untuk
melakukan lebih banyak proses pengeditan, (10) mengedit durasi teks,
(11) tambah musik, (12) atur durasi musik, (13) tambah perekam audio,
(14) menambahkan transisi media, (15) ekspor file video (pilih
pengaturan dan terbaik untuk membuat video dengan kualitas lebih
tinggi), (16) mengatur format video, nama file, dan tempat

penyimpananfile, lalu klik ekspor.

Nearpod

Nearpod merupakan aplikasi pendidikan yang membantu guru
membuat pembelajaran interaktif dalam kelas. Hakami (2020)
menunjukkan bahwa salah satu keuntungan utama menggunakan
Nearpod adalah mendukung pembelajaran aktif di dalam kelas karena
apikasi ini menawarkan berbagai jenis cara untuk melibatkan siswa di

kelas. Pernyataan tersebut sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh
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Dong, dkk (2018) yang mengungkapkan bahwa nearpod dipandang
sebagai salah satu aplikasi yang akan meningkatkan interaktivitas dan
kolaborasi di kelas. Terdapat dua menu utama dalam aplikasi ini, yaitu :

My Library dan My Lesson.

@ nearpod Creat & Quick Launch

EXPLORE THE

o
| Cd

Video

2 B e [0 00D

Gambar 2.4 Tampilan Dashboard Nearpod

Pada menu My Library mempunyai bagian-bagian yang kolaboratif
seperti memicu diskusi kelas dengan fitur kolaborasi, menyajikan kuis
tinjauan yang dijadikan permainan (gamified review quiz), dan
menawarkan penulisan prompt (bell ringer writing prompt). Sementara
pada "My Lesson," terdapat fitur dari "My Library" yang memuat

konten-konten yang telah dibuat sebelumnya.

Jow T —— . . T
< © @ relnewpodsom/pre: E « @
@neoroou

Untitled Lesson @

4 Addsiid

Gambar 2.5 Tampilan Lesson in nearpod

Pada tampilan ini pengguna dapat mengunggah video yang sudah

dibuat sebelumnya untuk diedit menjadi interaktif dengan
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menambahkan sisipan pertanyaan. Pertanyaan yang diberikan dapat
berupa pilihan jamak maupun soal essay.

Tombol add activity dapat digunakan untuk menambahkan pertanyaan-
pertanyaan yang nantinya dapat dijawab secara langsung oleh siswa di
dalam video interaktif ini. Siswa dapat mengakses video pembelajaran
interaktif ini melalui kode yang dibagikan.

Gambar 2.8 Pilihan ktivitas pada Nearpod
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Pilihan menu pada nearpod dapat digunakan untuk menambahkan
video, phet, pdf, dan lain-lain. Sedangkan pada menu aktivitas dapat
digunakan untuk menambahkan aktivitas seperti soal pilihan jamak, fill
in the blank, dan lain-lain. Menu yang digunakan dalam penelitian ini
berupa menu content dengan menambahkan video yang telah diedit
menggunakan filmora 9. Selain itu, menu yang digunakan pada

aktivitas interaktif adalah menu quiz, dan draw it.

Aplikasi Nearpod juga mampu mengkalkulasikan hasil dari pekerjaan
siswa secara real-time. Setelah kuis ataupun soal-soal yang ada di video
pembelajaran interaktif diselesaikan oleh siswa, maka jawaban yang
dikirimkan oleh siswa akan segera dinilai otomatis. Selain itu, guru juga
dapat mengidentifikasi soal mana yang perlu penjelasan lebih banyak.

2.5 Materi Hukum Newton Tentang Gerak
Materi hukum Newton tentang gerak merupakan salah satu materi fisika
SMA kelas X. Pada tahun 1687, seorang ilmuan berkebangsaan Inggris yang
bernama Sir Isaac Newton menulis karya yang berjudul Principia berbekal
rasa penasaran ‘“mengapa sebuah benda bisa bergerak?”’, Newton
mengemukakan mengenai tiga hukum tentang gerak yang dikenal sebagai

Hukum | Newton, Hukum Il Newton, dan Hukum I11 Newton.

Namun ternyata tingkat pemahaman siswa tentang hukum Newton tentang
Gerak memiliki kelemahan yang signifikan dalam penyediaan penjelasan
ilmiah (Saglam-Arslan & Devecioglu, 2010). Penelitian yang dilakukan oleh
a dkk (2015) menemukan miskonsepsi pada hukum Il Newton siswa masih
memahami bahwa kecepatan dan percepatan adalah sama. Juliarti (2020)
menyatakan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep-
konsep dasar hukum Newton. Serta Sandra (2018) menyatakan bahwa siswa
kesulitan dalam mengaitkan hubungan antar konsep dan menafsirkan rumus

hukum Newton.
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Kurangnya pemahaman ini dapat dikaitkan dengan ketidakmampuan siswa
menghubungkan pengetahuan ilmiah dengan fenomena yang ada dikehidupan
nyata, kurangnya pemahaman siswa terhadap materi serta rumus, kurangnya
waktu pembelajaran. Faktor lain yang mempengaruhi adalah faktor
pendagogis atau cara mengajar guru. Sehingga peneliti mengembangkan
produk berupa video pembelajaran interaktif guna membantu dalam
menunjang pembelajaran fisika agar siswa mampu memahami konsep dengan
baik, karena dengan adanya video pembelajaran interaktif siswa dapat

mengulang-ulang materi pelajaran yang belum dimengerti.

2.6 Penelitian Relevan
Sebelum melaksanakan pembuatan video interaktif, peneliti terlebih dahulu
mencari penelitian-penelitian yang relevan yang dapat dijadikan referensi
dalam pengembangan video interaktif materi hukum Newton tentang gerak.
Penelitian pertama yang relevan dengan pengembangan video interaktif
adalah penelitian yang dilakukan oleh Suseno, Ismail dan Ismail (2020)
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Video Interaktif
Berbasis Multimedia”. Hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa media
pembelajaran video interaktif berbasis multimedia diproduksi berdasarkan
evaluasi, baik dari segi esensi media maupun materi yang dihasilkan. Dalam
proses pelaksanaan, lebih dari 70% siswa yang ikut serta dalam penelitian
memberikan respon positif. Ini menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran video interaktif berbasis multimedia terbukti efektif dan dapat

menjadi alat yang berguna dalam proses pembelajaran matematika.

Penelitian kedua yang terkait dengan penelitian ini adalah studi yang
dilaksanakan oleh Islamiyah (2013) dengan judul “Pengembangan Paket
Pembelajaran Fisika Berupa Video Interaktif dengan Pengendali Jarak Jauh”.
Penelitian ini menghasilkan produk aket pembelajaran fisika dalam bentuk
video interaktif yang dapat diakses dari jarak jauh, membahas materi tentang

gerak edar bumi, bulan, dan satelit. Hasil evaluasi dari ahli materi
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menunjukkan bahwa paket pembelajaran ini memenuhi standar yang
ditetapkan. Uji ahli media menunjukkan bahwa secara keseluruhan, paket
pembelajaran ini dinilai cukup baik dan sesuai untuk digunakan sebagai
materi pembelajaran. Berdasarkan respon siswa terhadap penggunaan media
ini, paket median ini dinyatakan sangat baik digunakan untuk paket
pembelajaran fisika dan memiliki tingkat efektivitas yang tinggi dalam

meningkatkan hasil belajar fisika.

Penelitian ketiga yang relevan dengan penelitian ini adalah studi yang
dilakukan oleh Muslimah (2017) dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Video Interaktif Room Service Mata Pelajaran Tata Hidang di
SMK N 1 Sewon”. Penelitian ini mendapatkan rata-rata skor 93,18% oleh
ahli materi, sedangkan dari ahli media, penelitian ini mendapatkan rata-rata
94,40% sehingga dikategorikan sangat layak digunakan sebagai media
pembelajaran. Ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
interaktif yang berbasis multimedia terbukti efektif dan dapat berfungsi

sebagai alat pembelajaran.

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Dini, Nyeneng, Suana (2018)
dengan judul “Pengembangan Perangkat Flipped Classroom pada Mata
Pelajaran Fisika SMA”. Penelitian ini menghasilkan produk berupa silabus,
RPP, video pembelajaran, dan LKPD yang dinyatakan sangat valid, praktis,
menarik, mudah dan bermanfaat digunakan sebagai perangkat pembelajaran
di kelas.

Video yang dikembangkan dalam penelitian ini merupakan video interaktif
dengan metode flipped classroom pada materi hukum Newton tentang gerak.
Video pembelajaran interaktif dinilai efektif digunakan selama proses
pembelajaran. Video pembelajaran interaktif juga memiliki berbagai fitur
yang dapat menunjang pembelajaran. Salah satunya adalah dengan

menyematkan pertanyaan dalam video. Fitur ini memungkinkan guru untuk
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menyelipkan pertanyaan pada bagian tertentu di dalam video serta memiliki

kemampuan untuk menilai jawaban siswa secara otomatis.

2.7 Penelitian Research and Development

Metode penelitian yang digunakan adalah research and development
(penelitian dan pengembangan) yang bertujuan untuk mengembangkan
produk atau menyempurnakan produk yang sudah ada. Penelitian dan
pengembangan (R&D) adalah suatu proses yang digunakan untuk
mengembangkan, menghasilkan dan memvalidasi suatu produk. Produk
menurut KBBI (2016) adalah berbagai barang atau jasa yang dibuat dan
ditambah nilai manfaatnya sehingga dapat memuaskan keinginan dan

kebutuhan.

Sebagaimana yang diungkapkan oleh Seals and Richey (1994) Penelitian
Pengembangan didefinisikan sebagai kajian sistematik terhadap perancangan,
pengembangan, dan evaluasi program, proses, dan produk pembelajaran yang
harus memenuhi kriteria validitas, kepraktisan, dan efektivitas. Untuk
membuat video interaktif yang digunakan dalam pembelajaran, tentunya
berbeda dengan memuat video untuk keperluan pribadi.

Pada penelitian pengembangan ini produk yang dihasilkan berupa video
interaktif materi hukum Il Newton untuk pembelajaran flipped classroom.
Peneliti dalam mengembangkan video interaktif ini menggunakan landasan
model pengembangan Borg and Gall (1989: 783) yang telah diadopsi oleh
Tim Puslitjaknov (2008: 11) yang terdiri dari lima langkah, sebagai berikut:
2.7.1 Melakukan analisis produk

Tahap ini dilakukan bertujuan untuk melakukan analisis kebutuhan

dengan studi pendahuluan sebelum dilakukan pengembangan produk.
2.7.2 Mengembangkan produk awal

Tahap ini dilakukan dengan mengembangkan video interaktif sesuai

hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan.

2.7.3 Validasi ahli dan revisi
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Tahap ini dilakukan untuk menilai produk yang telah dikembangkan.
Penilaian dilakukan oleh ahli materi dan ahli media.

2.7.4 Uji coba lapangan skala kecil dan revisi
Pada tahap ini dilakukan uji coba pada 6 siswa. Uji coba skala kecil
siswa menyaksikan isi video interaktif dan mengisi angket respon siswa
sehingga dapat diketahui kelemahan dari produk yang dikembangkan.

2.7.5 Pengujuan lapangan dalam skala besar dan produk akhir.

Peneliti memilih model pengembangan ini karena lebih sesuai dengan tujuan
pengembangan dan lebih mudah dipahami. Namun pada penelitian ini,

peneliti membatasi hingga uji 1-1.



I11.  METODE PENELITIAN

3.1 Desain Pengembangan
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan (Research and
Development). Produk yang dihasilkan ada penelitian dan pengembangan ini
adalah media video interaktif pada materi hukum Newton tentang gerak untuk
pembelajaran flipped classroom. Video pembelajaran interaktif yang
dihasilkan adalah video pembelajaran dengan berisikan materi yang
dipadukan dengan animasi serta sematan pertanyaan di bagian-bagian tertentu
untuk digunakan pada pembelajaran flipped classroom.

Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah Peneliti
menggunakan model pengembangan Borg and Gall (1989: 783) yang
diadopsi oleh Tim Puslitjaknov (2008: 11). Model ini melibatkan langkah-
langkah seperti analisis produk, pengembangan produk awal, validasi oleh
ahli dan revisi, uji coba lapangan dalam skala kecil dan revisi, serta uji coba
lapangan dalam skala besar hingga produk akhir. Namun dibatasi hingga
tahap uji 1-1. Peneliti memilih model pengembangan ini karena lebih sesuai

dengan tujuan pengembangan dan lebih mudah dipahami.

3.2 Prosedur Pengembangan
Pada prosedur pengembangan ini akan dipaparkan runtutan atau prosedur
yang dilakukan untuk menghasilkan produk berupa video pembelajaran
interaktif mulai dari langkah-langkah sampai dengan produk yang dihasilkan.
Tahap-tahap pengembangan video interaktif ini menggunakan prosedur

pengembangan Borg and Gall (1889:783) yang dikutip oleh Tim
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Puslitjaknov (2008:11) dan dapat diuraikan sebagai berikut.

3.2.1

3.2.2

Melakukan analisis produk

Tahap awal dalam penelitian pengembangan ini adalah tahap analisis.
Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan untuk menentukan masalah
dan solusi. Kegiatan yang dilakukan adalah analisis kebutuhan dengan
wawancara berisikan 20 pertayaan yang diajukan kepada guru di
SMAN 1 Lemong, SMAN 1 Gedongtataan, SMK Darussalam
Agromulyo, dan SMA N 2 Gedongtataan. Serta analisis kebutuhan
dengan penyebaran angket berisikan 20 pertanyaan secara online
kepada siswa di SMA N 1 Gedongtataan dan SMA Islam Kebumen.

Dalam penelitian ini ada beberapa langkah yang dilakukan pada tahap
studi pendahuluan seperti mengidentifikasi permasalahan dalam
penggunaan model pembelajaran dan media pembelajaran khususnya
materi hukum Newton tentang gerak, menetapkan kompetensi dasar dan
silabus, mengidentifikasi dan menentukan ruang lingkup serta indikator
tercapainya kompetensi dasar, menentukan judul dan konten video yang
dikembangkan, serta mengkaji pustaka yang mendukung pembuatan
video. Informasi yang didapatkan dalam analisis kebutuhan ini menjadi

dasar peneliti dalam mengembangkan produk.

Mengembangkan produk awal

Pada tahap ini dilakukan pengembangan video interaktif sesuai dengan
hasil analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Pengembangan video
interaktif dilakukan dengan beberapa tahap, yaitu tahap pra produksi,
tahap produksi, dan pasca produksi. Pada tahap pra produksi dilakukan
dengan mengidentifikasi program pengembangan. Tahap produksi
dilakukan dengan pengambilan gambar, rekaman suara, dan editing.
Tahap pasca produksi deilakukan dengan editing video dan finalisasi.

Pengembangan instrumen yang digunakan untuk menilai video

interaktif juga dilakukan pada tahap pengembangan produk awal.
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Intrumen yang disusun berupa angket uji validasi video interaktif oleh
ahli dan angket penilaian untuk uji coba skala kecil.

Validasi ahli dan revisi

Validasi dilakukan guna menguji produk yang telah dikembangkan.
Pada tahap ini video interaktif yang telah dibuat akan divalidasi oleh
ahli materi dan ahli media. Pada proses validasi, validator
menggunakan instrumen yang sudah disusun sebelumnya. Validator
diminta untuk memberikan penilaian terhadap video interaktif yang
dikembangkan berdasarkan pada butir aspek kelayakan memberikan
saran perbaikan berkaitan dengan video interaktif. Saran serta penilaian
dari validator ini digunakan untuk merevisi dan menyempurnakan video
interaktif apabila dari aspek media maupun materi masih terdapat
kelemahan dan kekurangan sehingga video interaktif yang
dikembangkan masih kurang layak untuk digunakan sebagai media

pembelajaran flipped classroom.

Uji validitas atau uji ahli media serta ahli materi melibatkan master
dalam bidang teknologi pendidikan dalam mengevaluasi desain media
pembelajaran dan ahli isi/materi dilakukan oleh dua dosen PMIPA

Universitas Lampung dan seorang guru SMA Negeri 2 Gedongtataan.

Uji coba lapangan skala kecil dan revisi

Uji coba skala kecil (uji coba 1-1) pada penelitian ini dilakukan kepada
6 orang siswa kelas X1 IPA untuk mengetahui kemenarikan dan
kemudahan produk. Pada tahap ini siwa diminta untuk menilai isi video
yang telah dikembangkan dengan mengisi angket respon siswa
sehingga akan diketahui kelemahan dan kekurangan dari media video
interaktif tersebut. Revisi produk akan dilakukan apabila dari aspek
kelayakan media maupun materi ditemukan kelemahan dan kekurangan

produk sebagai media interaktif untuk pembelajaran flipped classroom.
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Setelah produk dinyatakan layak, maka siap diproduksi sebagai media
pembelajaran interaktif untuk pembelajaran flipped classroom.

Secara sederhana prosedur pengembangan produk berupa video pembelajaran
interaktif materi hukum Newton tentang gerak untuk pembelajaran flipped

classroom dapat dilihat pada Gambar 3.2.

Langkah 1 : Analisis
Produk

v

Langkah 2 : Mengembangkan
Produk Awal

Y

Langkah 3 : Validasi ahli

Ahli Media |<YA Revisi | YA3]  Anli Materi

‘L TIDAK

Langkah 4 : Uji Coba Skala Kecil

Gambar 3.1. Alur Pengembangan Video Pembelajaran Interaktif

3.3 Teknik Pengumpulan Data
Penelitian pengembangan ini menggunakan beberapa metode diantaranya
wawancara dan angket. Metode wawancara digunakan pada tahap studi
pendahuluan. Wawancara berfungsi sebagai alat pengumpul data yang
dilakukan secara sistematis untuk mendapatkan informasi mengenai proses
pembelajaran fisika, bahan ajar yang digunakan, dan kesulitan guru dalam
menyampaikan materi hukum Newton tentang gerak, serta metode yang
digunakan guru dalam mengajar. Metode angket google form digunakan

pada strudi pendahuluan yang diberikan kepada siswa.
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Angket ini digunakan untuk mengetahui kebutuhan siswa mengenai persepsi
siswa dalam pembelajaran fisika, pengalaman siswa dalam materi hukum
Newton tentang gerak, serta kebutuhan pembelajaran menggunakan video
pembelajaran interaktif. Penelitian pendahuluan memberikan informasi
bahwa perlu dikembangkannya video pembelajaran interaktif pada hukum
Newton tentang gerak untuk pembelajaran flipped classroom. Pengisian
angket dengan menggunakan skala likert akan digunakan untuk uji ahli dan
tanggapan peserta didik untuk memberikan saran perbaikan pada video
interaktif yang dibuat hingga layak digunakan sebagai bahan ajar pada proses

pembelajaran.

3.4 Teknik Analisis Data
Penelitian pengembangan ini dengan cara menganalisis hasil skala uji
validitas yang dikembangkan. Uji validitas video interaktif digunakan untuk
mendapatkan data kevalidan video interaktif yang dikembangkan. Data ini
diperoleh dari penilaian oleh ahli materi dan ahli media. Intrumen penilaian
uji ahli menggunakan skala likert yang memiliki pilihan jawaban skala
penilaian yang dapat dilihat pada Tabel 3.1

Tabel 3.1 Skor Penilaian Menggunakan Skala Likert
Pilihan Jawaban Skor
Sangat Valid/Menarik/Mudah 4
Valid/Menarik/Mudah
Kurang Valid/Menarik/Mudah
Tidak Valid/Menarik/Mudah

= DN W

Revisi akan dilakukan pada konten pernyataan yang diberi jawaban “tidak”
atau “kurang” atau para ahli memberikan saran khusus terhadap video
interaktif yang dikembangkan. Skor penilaian total dapat dicari dengan

menggunakan rumus :

jumlah skor yang diperoleh

Skor Penilaian =
or Fenuatan jumlah skor maksimum
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Hasil dari skor penilaian tersebut dicari rata-ratanya dari dua dosen ahli serta

enam siswa dan dikonvesikan ke pertanyaan untuk menentukan kualitas

produk yang dihasilkan berdasarkan pendapat para dosen ahli dan siswa. Skor

kriteria ketercapaian validitas dapat dilihat pada tabel 3.2.

Tabel 3.2 Skor Kriteria Ketercapaian Validitas

Interval Skor Hasil Kriteria
Penilaian
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

(Ratumanan & Laurens, 2011)

Berdasarkan table 3.2 dapat dikategorikan bahwa produk yang dikembangkan

akan terkategori valid jika mencapai skor minimal 2,50.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

a. Video hasil pengembangan ini memenuhi karakteristik dari segi materi dan
segi tampilan yang digabungkan dengan komputer dan berorientasi pada
isi termasuk interaktifitas berupa sematan soal, grafis, sound dan lain
sebagainya. Sehingga siswa dapat merespon secara aktif dalam proses
pembelajaran dengan desain yang dikemas secara menarik, praktis, serta
interaktif.

b. Kelayakan video hasil pengembangan ini memenuhi Kkriteria kelayakan isi
materi dan kriteria kelayakan media dengan kategori “Sangat Layak”
sehingga video interaktif ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran
interaktif.

c. Kemenarikan video hasil pengembangan dinyatakan “Sangat Menarik dan
Layak” digunakan sebagai media pembelajaran interaktif berdasarkan
penilaian siswa terhadap keterbacaan video interaktif pada uji skala kecil
atau Uji 1-1 terhadap siswa kelas XI IPA SMA Negeri 2 Gedongtataan
tahun ajaran 2023-2024 kemenarikan dan kemudahan video interaktif pada
materi hukum Newton tentang gerak untuk pembelajaran flipped

classroom.

5.2 Saran
Berdasarkan penelitian pengembangan ini, maka peneliti menyarankan agar :
a. Video interaktif ini perlu penelitian lebih lanjut untuk mengetahui tingkat

keefektifan video pembelajaran interaktif pada lingkup yang lebih luas.
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b. Bagi peneliti yang akan mengembangkan perangkat pembelajaran
flipped classroom akan lebih baik jika peneliti memperhatikan dengan
baik pengalokasian waktunya sehingga video dapat terbagi dengan
tepat.

c. Link yang dibagikan kepada siswa hanya dapat diakses selama 30 hari
jika peneliti akan mengembangkan produk serupa disarankan
menggunakan aplikasi yang dapat membagikan video tanpa ada batas

waktu pengaksesan.
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