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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS 

AUDIO-VISUAL PADA PLATFORM YOUTUBE YANG 

ADAPTIF DALAM MENINGKATKAN HASIL 

BELAJAR PESERTA DIDIK 

 

 

Oleh 

 

M. Bachri Maulana 

Penelitian ini bertujuan mengembangan media pembelajaran berbasis audio-visual 

pada platform Youtube yang adaptif dalam meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan 

metode penelitian dan pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu, 

analysis, design, development, implementation dan evaluation. Dalam penelitian 

dan pengembangan ini, media pembelajaran diuji dengan dilakukan uji validasi, uji 

kelayakan, uji kepraktisan dan uji  efektivitas. Hasil uji validasi terhadap media 

pembelajaran yang dilakukan oleh para ahli memperoleh nilai rata-rata skor sebesar  

3,48 dengan klasifikasi sangat valid. Hasil uji kelayakan yang diperoleh dengan 

mengujikan media pembelajaran terhadap 5 peserta didik di SMAN 13 Bandar 

Lampung memperoleh nilai rata-rata skor sebesar 3,54 dengan klasifikasi sangat 

layak. Hasil uji kepraktisan yang diperoleh dengan mengujikan media pembelajaran 

terhadap 30 peserta didik di SMAN 13 Bandar Lampung memperoleh nilai rata-

rata sebesar 3,30 dengan klasifikasi sangat praktis. Hasil uji efektivitas yang 

diperoleh dengan melakukan pretest dan posttest saat sebelum dan setelah 

menggunakan media pembelajaran terhadap 30 peserta didik di SMAN 13 Bandar 

Lampung memperoleh skor Ngain sebesar 0,46 dengan klasifikasi efektivitas 

sedang dalam meningkatkan hasil peserta didik 

Kata kunci : Media pembelajaran, Adaptive Hypermedia Learning, Hasil Belajar 

Peserta Didik, Usaha dan Energi
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I. PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang Masalah  

Pembelajaran diartikan sebagai proses pengoptimalan potensi kognitif, afektif 

dan psikomotorik secara efektif dan efisien untuk mencapai perubahan perilaku 

yang diinginkan (Oktaviana, 2018). Perubahan perilaku yang diinginkan 

dimaknai sebagai hasil belajar yang didapatkan dari proses pembelajaran yang 

terencana. Perubahan perilaku yang terencana dapat dipenuhi dengan penerapan 

media pembelajaran. Indriyani (2019) mengungkapkan bahwa penerapan media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran merupakan salah satu faktor yang 

sangat penting dalam proses belajar mengajar. Penggunaan media dalam proses 

pembelajaran menjadi salah satu strategi yang dapat memperkuat proses 

pembelajaran peserta didik dan meningkatkan hasil belajar (Sidiq, 2020). 

Namun kenyataannya, peningkatan hasil belajar peserta didik sangat sulit 

dicapai akibat dari berbagai faktor baik eksternal maupun internal. Data 

menunjukkan hasil belajar terutama pada mata pelajaran fisika ternilai rendah. 

Berdasarkan survei yang dilakukan oleh OECD (The Organization for Economic 

Co-operation and Development) dalam program PISA (Programme for 

International Student Assessment) Indonesia selalu tergolong 10 negara terendah 

dalam bidang sains, yaitu peringkat ke-64 dari 65 negara pada tahun 2012 

(OECD, 2014), peringkat ke-64 dari 72 negara pada tahun 2015 (OECD, 2016) 

dan peringkat ke-74 dari 79 negara pada tahun 2018 (OECD, 2019). Hal ini juga 

diperkuat dengan hasil Ujian Nasional tahun 2019 dimana rerata nilai mata ujian 

fisika sebesar 45,79 dari 100 (Puspendik, 2019).  Hasil belajar yang rendah ini 

menunjukkan bahwa terdapat masalah yang terjadi dalam proses pembelajaran 

yang dilaksanakan. Hal ini diperkuat dengan hasil wawancara yang dilaksanakan
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pada tiga sekolah di Bandar Lampung, dua dari tiga guru menyebutkan bahwa 

peserta didik yang diajarnya mengalami kesulitan belajar. Kesulitan belajar yang 

dihadapi oleh peserta didik disebabkan oleh tiga hal yaitu terdapat kesenjangan 

pengetahuan antar peserta didik, perbedaan daya tangkap belajar peserta didik 

dan minat belajar peserta didik yang rendah. Hasil dari analisis kebutuhan 

peserta didik menunjukkan bahwa peserta didik memiliki keberagaman 

karakteristik belajar seperti perbedaan gaya belajar dan kemampuan daya 

pemahaman yang berbeda. Minat dan motivasi belajar peserta didik juga 

terhadap mata pelajaran fisika ditemukan rendah dengan 54 dari 89 peserta didik 

(60,6 %) mengatakan peserta didik merasa tidak senang dan biasa saja saat 

mempelajari fisika di sekolah. 

Peserta didik memiliki perbedaan karakteristik dalam pembelajaran. Perbedaan 

karakteristik tersebut memberikan peserta didik keunikan tertentu untuk 

menerima dan mengelola informasi yang diberikan. Setidaknya ada beberapa 

faktor yang termasuk dalam perbedaan karakteristik tersebut seperti kecepatan 

pemrosesan, kemampuan penalaran, kemampuan kognitif, latar belakang 

pengetahuan dan lainnya (Nakic, 2015). Kegiatan pembelajaran yang lebih 

personal untuk mengatasi keberagaman karakteristik peserta didik dibutuhkan 

untuk mengembangkan pembelajaran yang lebih efektif untuk memenuhi 

kebutuhan perbedaan-perbedaan belajar peserta didik. (Baghaei et al., 2007; 

Benedict et al., 2019; dan Kerr et al., 2016). Dengan begitu, setiap peserta didik 

memiliki jalur progres belajar yang berbeda-beda berdasarkan pada 

kebutuhannya dalam memenuhi karakteristik peserta didik tersebut. Pemenuhan 

karakteristik peserta didik dalam belajar membuat kegiatan belajar mengajar 

menjadi lebih efektif karena peserta didik belajar dengan kemampuan yang 

dimilikinya. 

Kurikulum Merdeka mengakui perbedaan karakteristik peserta didik sehingga 

peserta didik didorong untuk merdeka dalam belajar. Permendikbudristek 

Republik Indonesia Nomor 16 Tahun 2022 pasal 12 ayat 2 poin (b) 

menyebutkan bahwa pelaksanaan pembelajaran dilakukan dengan cara 

“menggunakan berbagai variasi metode dengan mempertimbangkan aspirasi dari 
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Peserta Didik, serta tidak terbatas hanya di dalam kelas.” dan poin (c) 

menyebutkan “mengakomodasi keberagaman gender, budaya, bahasa daerah 

setempat, agama atau kepercayaan, karakteristik, dan kebutuhan setiap Peserta 

Didik” (Kemendikbudristek, 2022). Oleh karena itu kebutuhan media 

pembelajaran yang mengakomodasi berbagai keberagaman peserta didik 

diperlukan dalam implementasi pembelajaran di sekolah yang tidak hanya 

terbatas hanya di dalam kelas.  

Perbedaan karakteristik peserta didik membutuhkan pembelajaran yang lebih 

berfokus pada personal. Pembelajaran yang lebih personal atau dapat disebut 

juga sebagai adaptive learning merupakan salah satu keuntungan penggunaan 

teknologi di dalam dunia pendidikan (Peng et al., 2019). Sistem adaptive 

learning memberikan kegiatan pembelajaran yang memperhatikan perbedaan 

karakteristik peserta didik dengan pemberian sumber belajar yang personal 

(Truong, 2016). Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan pembelajaran yang 

dipersonalisasikan mampu mengaitkan kebutuhan dan perbedaan karakteristik 

peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar menjadi acuan dalam memilih 

jalan belajar terbaik untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran.  

Salah satu yang dipandang mampu meningkatkan hasil belajar yaitu dengan 

menggunakan pembelajaran yang berbasis pada teknologi/elektronik. Sistem 

pembelajaran formal dengan berbantuan sumber elektronik dikenal dengan 

istilah e-learning (Maatuk et al., 2021). McDonald et al., (2018) 

mendeskripsikan e-learning sebagai penggunaan information and 

communication technology (ICT) untuk mengembangkan web-based, komputer, 

digital atau pembelajaran daring. E-learning muncul sebagai paradigma 

pendidikan modern sebab desain dan implementasinya telah difasilitasi oleh 

teknologi saat ini (Cidral et al., 2018). Keselarasan antara e-learning dengan 

dukungan pembelajaran yang dipersonalisasi diakui sebagai faktor yang 

mendukung keefektifan e-learning itu sendiri (Chookaew et al., 2015; Wang et 

al., 2011). 
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Sebagaimana yang telah disebutkan di atas, penggunaan teknologi dalam dunia 

pendidikan merupakan cara pandang penerapan pendidikan modern. Teknologi 

pendidikan digunakan untuk menciptakan ruang kelas pintar di lingkungan 

pendidikan yang maju. Dalam penerapan teknologi pada umumnya informasi 

dikomunikasikan melalui kombinasi sensor dan prosesor yang tertanam pada 

berbagai objek fisik yang membentuk jaringan (Singh dan Kaur, 2014). Namun 

sistem tersebut terlalu mahal, membutuhkan waktu dan keahlian serta 

pengetahuan yang luas untuk dikembangkan. Di sisi lain, media audio-visual 

dalam bentuk video sederhana yang direkam dan diunggah di situs web seperti 

Youtube adalah alternatif yang lebih murah dan lebih sederhana untuk 

diproduksi dan dimanipulasi (Mady dan Baadel, 2020). Salah satu contoh dari 

penggunaan teknologi dalam pendidikan adalah penggunaan Youtube dalam 

pembelajaran (Lichter, 2012). Youtube merupakan video sharing website yang 

memungkinkan penggunanya mengunggah, membagikan dan menonton video 

(Maskar dan Dewi, 2020; Putri E. dan Sari, 2020). Platform Youtube yang 

menyediakan berbagai bahan ajar yang sangat luas dari user-generated Youtube 

channel membahas berbagai topik ilmu untuk peserta didik dan guru baik tingkat 

sekolah maupun universitas (Mady dan Baadel, 2020). 

Youtube sebagai salah satu website dengan kunjungan terbanyak, berpotensi 

membantu peningkatan kualitas pendidikan di Indonesia. Data menunjukkan 

sekitar dua miliar pengguna aktif bulanan, Youtube menggapai lebih dari satu 

miliar kali dilihat setiap harinya pada konten pembelajaran dan edukasi (Salim, 

2019; Susan, 2018). DataIndonesia.id dan CNBC Indonesia Research 

menyebutkan bahwa platform Youtube merupakan website dengan kunjungan 

paling banyak ke-2 di Indonesia maupun dunia (Mustajab, 2023; Putri, 2023). 

Hasil penelitian pendahuluan yang telah dilakukan peneliti diperoleh data pada 

tiga sekolah di Bandar Lampung yaitu SMAN 5 Bandar Lampung, SMAN 13 

Bandar Lampung dan SMAN 15 Bandar Lampung bahwa penggunaan media 

sosial dan video pembelajaran sebagian besar berasal dari platform Youtube. 

Penggunaan platform Youtube oleh peserta didik digunakan sebagai tambahan 

sumber belajar selain sumber belajar yang diberikan oleh guru di sekolah. 
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Peserta didik menggunakan Youtube sebagai media belajar yang diakses dengan 

menggunakan smartphone yang terhubung oleh jaringan internet pribadi peserta 

didik. 

Berdasarkan penjabaran di atas, platform Youtube dapat dimanfaatkan sebagai 

media pembelajaran dalam menciptakan pembelajaran yang adaptif. Oleh karena 

itu, peneliti melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Audio-Visual pada Platform Youtube yang Adaptif 

dalam Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik” sehingga kebutuhan media 

pembelajaran fisika pada platform Youtube dapat dipenuhi. 

1.2. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian pengembangan ini adalah : 

1. Bagaimana validitas media pembelajaran berbasis audio-visual pada platform 

Youtube yang adaptif menurut penilaian ahli dan praktisi? 

2. Apakah pengembangan media pembelajaran berbasis audio-visual pada 

platform Youtube yang adaptif praktis? 

3. Apakah implementasi media pembelajaran berbasis audio-visual pada 

platform Youtube yang adaptif efektif? 

1.3. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah : 

1. Mendeskripsikan kevaliditasan media pembelajaran berbasis audio-visual 

pada platform Youtube yang adaptif. 

2. Mengetahui kepraktisan media pembelajaran berbasis audio-visual pada 

platform Youtube yang adaptif. 

3. Mengetahui efektivitas implementasi media pembelajaran berbasis audio-

visual pada platform Youtube yang adaptif. 
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1.4. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian pengembangan ini adalah : 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan memberikan sumbangsih inovasi dalam dunia 

pendidikan khususnya penggunaan teknologi dalam kegiatan belajar 

mengajar. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Media pembelajaran yang dihasilkan pada penelitian ini dapat menjadi 

media alternatif guru yang adaptif dalam kegiatan belajar mengajar dengan 

peserta didik baik di dalam maupun di luar kelas. 

b. Bagi Peserta didik 

Media pembelajaran adaptif yang dihasilkan pada penelitian ini dapat 

menjadi media belajar yang menyesuaikan karakteristik belajar peserta 

didik tersebut.  

1.5. Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup dalam penelitian pengembangan ini adalah : 

1. Pengembangan yang dimaksud adalah pengembangan media pembelajaran 

berbasis audio-visual yang berbentuk video pembelajaran. 

2. Platform yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran adalah 

platform Youtube. 

3. Jenis penelitian ini merupakan Research and Development (Penelitian dan 

Pengembangan) dengan menggunakan metode pengembangan ADDIE 

dengan lima tahapan pengembangan yaitu Analysis (Analisis), Design 

(Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi) dan 

Evaluation (Evaluasi). 

4. Penelitian pengembangan ini menggunakan Kurikulum Merdeka pada 

Capaian Pembelajaran Fase E Mata Pelajaran Fisika pada Materi Energi.  
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5. Uji validitas produk penelitian pengembangan dilaksanakan dengan penguji 

ahli yang merupakan dosen Program Studi S1 Pendidikan Fisika Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Lampung dan praktisi pendidikan 

yaitu guru mata pelajaran Fisika SMA. 

6. Uji kelayakan produk penelitian pengembangan dilaksanakan pada lima 

orang peserta didik pada kelas X SMA. 

7. Uji kepraktisan dan uji efektivitas produk penelitian pengembangan 

dilaksanakan pada 30 orang peserta didik pada kelas X SMA. 

8. Uji coba produk penelitian pengembangan ini dilakukan pada peserta didik 

kelas X SMAN 13 Bandar Lampung pada semester ganjil tahun pelajaran 

2023/2024. 

9. Desain uji efektivitas menggunakan desain eksperimen one group pretest 

posttest. 



 

 
 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Kerangka Teori 

2.1.1. Media Pembelajaran 

a. Definisi media pembelajaran 

Media pembelajaran diartikan sebagai segala hal yang dapat 

digunakan untuk menyebarkan pesan/informasi dari pengirim ke 

penerima yang dapat menstimulus pikiran, perasaan, perhatian dan 

minat serta perhatian peserta didik sehingga proses belajar dan 

mengajar dapat terjadi secara efektif dan efisien (Sadiman, 1984). 

Sedangkan Hamalik berpendapat bahwa media adalah alat, metode 

dan teknik yang digunakan untuk lebih mengefektifkan komunikasi 

dan interaktif antara guru dan peserta didik dalam proses belajar dan 

mengajar di sekolah (Hamalik, 1989). 

Dalam paradigma pendidikan modern, media pembelajaran 

berbantuan teknologi muncul. Media pembelajaran menggunakan 

teknologi atau e-learning media merujuk pada penggunaan teknologi 

jaringan komputer yang utamanya melalui internet untuk 

menyebarkan informasi dan instruksi kepada individual (Wang et al., 

2010). Penggunaan teknologi menjadi kunci dalam pengembangan 

media pembelajaran berbasis teknologi. E-learning merupakan 

alternatif dan juga dapat melengkapi dari pembelajaran yang 

tradisional (Basak et al., 2018). Istilah e-learning muncul pada 

pertengahan 1990-an saat internet mulai momentum kepopulerannya 

(Garrison, 2011). Menurut Rosenberg (2001) dan Wentling et al. 
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(2000), e-learning adalah penggunaan teknologi internet yang dapat 

memberikan beragam solusi untuk meningkatkan pengetahuan dan 

kinerja. Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut dapat dirangkum 

bahwa media pembelajaran berbantuan teknologi atau e-learning 

media merupakan alat atau penghantar informasi yang masih 

menggunakan kemampuan teknologi jaringan komputer dalam proses 

komunikasi antara guru dan peserta didik. 

b. Ciri-ciri media pembelajaran 

Geralch dan Ely (dalam Arsyad, 2020) mengungkapkan tiga ciri 

media pembelajaran seperti : 

1. Ciri Fiksatif 

Menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan, 

melestarikan dan merekonstruksi suatu peristiwa atau objek. Suatu 

peristiwa atau objek dapat diurut dan disusun kembali dengan 

media seperti fotografi, video tape, audio tape, disket komputer dan 

film. 

2. Ciri Manipulatif 

Ciri ini memungkinkan media untuk mentransformasi suatu 

kejadian atau objek. Kejadian yang memakan waktu berhari-hari 

dapat disajikan kepada peserta didik dalam waktu dua atau tiga 

menit. 

3. Ciri Distribusi 

Media memungkinkan suatu objek atau kejadian ditransportasikan 

melalui ruang dan secara bersamaan kejadian tersebut disajikan 

kepada sejumlah besar peserta didik dengan stimulus pengalaman 

yang relatif sama mengenai kejadian tersebut. 

c. Jenis-jenis media pembelajaran 

Seels dan Glasgow (dalam Arsyad, 2020) membagi media 

pembelajaran dua kategori seperti : 
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1. Media pembelajaran tradisional yang meliputi : 

a) Visual diam yang diproyeksikan, seperti proyeksi overhead, 

slide, filmstrips. 

b) Visual dinamis yang diproyeksikan, seperti film, televisi. 

c) Visual yang tidak diproyeksikan, seperti gambar, poster, foto, 

chart, grafik. 

d) Audio, seperti rekaman piringan, pita kaset, cartridge. 

e) Penyajian multimedia, seperti tape, multi-image. 

f) Cetak, seperti buku teks, modul, majalah ilmiah, hand-out. 

g) Permainan, seperti teka-teki, permainan papan. 

h) Realita, seperti spesimen, manipulatif (peta, boneka).. 

2. Media teknologi mutakhir yang meliputi : 

a) Media berbasis telekomunikasi, seperti telekonferen, 

pembelajaran jarak jauh. 

b) Media berbasis mikroprosesor, seperti permainan komputer, 

sistem tutor intelijen, interaktif, hypermedia. 

Sedangkan menurut Seels dan Richey dalam (Arsyad, 2020) membagi 

media pembelajaran menjadi empat kategori yaitu : 

1) Media hasil teknologi cetak, yaitu media yang dihasilkan dan 

disampaikan seperti buku dan materi visual statis terutama melalui 

proses percetakan mekanis atau fotografis. 

2) Media hasil teknologi audio-visual, yaitu media yang dihasilkan 

dan disampaikan dengan menggunakan mesin-mesin mekanis dan 

elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual. 

3) Media hasil teknologi berdasarkan komputer, yaitu media yang 

dihasilkan dan disampaikan dengan menggunakan sumber-sumber 

yang berbasis mikroprosesor. 

4) Media gabungan, yaitu media yang dihasilkan dan disampaikan 

dengan menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media yang 

dikendalikan oleh komputer. 
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d. Kelebihan dan kekurangan 

Berdasarkan dari jenis-jenis media di atas dapat dirangkum dua garis 

besar media pembelajaran yaitu (1) media pembelajaran 

konvensional/tradisional yang menggunakan cara tradisional dalam 

pengembangannya dan penyampaiannya, (2) media pembelajaran 

teknologi yang menggunakan teknologi komputer dalam 

pengembangan dan penyampaiannya. 

Adapun kelebihan dan kekurangan dari dua jenis media di atas yaitu : 

1. Media pembelajaran konvensional 

a) Kelebihan 

i. Biaya yang rendah, 

ii. Pembelajaran yang terstruktur, 

iii. Lebih familier digunakan oleh guru dan peserta didik. 

b) Kekurangan 

i. Pendekatan one-size-fits-all, 

ii. Feedback yang terbatas, 

iii. Keterbatasan keterlibatan peserta didik, 

iv. Tidak fleksibel pada inovasi, 

v. Kreativitas media yang terbatas. 

2. Media pembelajaran teknologi 

a) Kelebihan 

i. Student-centered, 

ii. Pembelajaran adaptif menyesuaikan kebutuhan dan 

karakteristik peserta didik, 

iii. Dapat diakses kapan pun dan dimana pun, 

iv. Feedback yang beragam, 

v. Lebih praktis dan fleksibel, 

vi. Lebih efektif dan efisien, 

vii. Pembelajaran yang lebih personal, 

viii. Ramah lingkungan. 

b) Kekurangan 
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i. Keterbatasan fasilitas internet, 

ii. Minim pengawasan. 

2.1.2. Media Pembelajaran Berbasis Audio-Visual 

Pada kegiatan pembelajaran, setiap guru menggunakan beragam media 

pembelajaran untuk dapat memberikan pembelajaran yang efektif 

(Sadiman, et al., 2008). Seiring waktu, beragam media instruksional 

dikembangkan untuk membantu guru pada penerapan pembelajaran yang 

efektif dan juga membantu menjelaskan serta menanamkan sebuah 

konsep pengetahuan secara lebih mudah (Pikoli et al., 2021). Salah satu 

media tersebut yaitu media berbasis audio-visual (Rasul et al., 2011). 

Media audio-visual merupakan alat yang dapat memproyeksikan gambar 

bergerak dan suara (Ashaver et al., 2013). Media audio-visual ini dapat 

meningkatkan pengalaman belajar peserta didik melalui stimulus indra 

pendengaran (audio) dan indra penglihatan (visual) (Singh, 2005). 

Menurut Hamdani (2011), media audio-visual pada dasarnya yaitu 

kombinasi antara audio dan visual yang dapat disebut sebagai media 

penglihatan dan pendengaran. Sehingga dari pendapat di atas, dapat 

dirangkum bahwa media pembelajaran berbasis audio-visual adalah 

media yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran yang menggunakan 

indra pendengaran dan penglihatan yang diproyeksikan pada suara dan 

gambar. Adapun contoh media pembelajaran berbasis audio-visual yaitu 

video, film dan lainnya. 

Media pembelajaran audio-visual memberikan kemampuan pada guru 

seperti : 

1. Memungkinkan guru melibatkan peserta didik, 

2. Memberikan informasi tambahan, 

3. Memperkuat poin pembahasan, 

4. Menekankan fokus pembahasan, 

5. Mengklarifikasi poin pembahasan, 
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6. Menciptakan stimulus kegembiraan. 

Salah satu contoh media yang berbasis pada audio-visual adalah video. 

Video pembelajaran memiliki dua elemen utama yaitu visual dan audio 

yang berjalan dalam satu program yang sama. Dalam pembuatan video 

pembelajaran harus didasarkan pada elemen-elemen belajar yang sesuai 

agar pembelajaran berlangsung secara efisien dan efektif. Menurut 

Brame (2015) setidaknya terdapat tiga elemen untuk membuat video 

yaitu: 

1. Beban Kognitif 

Teori Beban Kognitif dikembangkan oleh Sweller (1988, 1989 dan 

1994) yang menyebutkan bahwa memori memiliki beberapa 

komponen sensory memory, working memory dan long-term memory 

sebagaimana yang diperlihatkan pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Komponen memori 

Peserta didik manusia yang memiliki sistem pemrosesan informasi 

yang terdiri atas dua saluran yang berbeda yaitu saluran audio dan 

saluran visual (Graesser et al., 1997). Kedua saluran tersebut 

merupakan komponen sensory memory yang bertugas untuk 

mengumpulkan informasi dari lingkungan. Informasi yang didapatkan 

dari sensory memory dipilih untuk disimpan dan diproses sementara 

pada working memory yang memiliki kapasitas terbatas. Pada working 

memory ini informasi diproses untuk dikodekan pada memori jangka 

panjang yang memiliki kapasitas tidak terbatas dan dapat sewaktu-

waktu diambil kembali sebagai pengetahuan peserta didik untuk 
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diproses pada working memory. Keterbatasan working memory pada 

kapasitas penyimpanan informasi membuat peserta didik harus 

selektif dalam memilih informasi dari sensory memory untuk diproses. 

Berdasarkan pada teori beban kognitif, Mayer dan Moreno (2003) 

menyimpulkan cognitive theory of multimedia learning yang 

menyebutkan bahwa pengalaman belajar dipengaruhi oleh tiga 

komponen dan dapat dikendalikan dengan 12 prinsip multimedia yaitu 

a) Intrinsic Load (beban intrinsik), yaitu pengalaman belajar 

ditentukan oleh konektivitas dalam subjek pembelajaran. Beban 

intrinsik dapat dipengaruhi oleh 3 prinsip yaitu : 

i. Segmenting principle: pembelajaran dibagi menjadi bagian-

bagian, 

ii. Pre-training principle: buat peserta didik memahami langkah 

penggunaan multimedia, 

iii. Modality principle: gunakan visual dan narasi daripada visual 

dan teks yang tertera pada layar. 

b) Germane Load (beban erat), yaitu pengalaman belajar ditentukan 

oleh tingkat aktivitas kognitif yang diperlukan untuk mencapai 

hasil belajar yang diinginkan. Beban erat dapat dipengaruhi oleh 4 

prinsip, yaitu : 

i. Multimedia principle: gunakan gambar dan kata daripada 

hanya kata saja, 

ii. Personalization principle: gunakan gaya bahasa informal dan 

percakapan, 

iii. Voice principle: gunakan suara manusia daripada suara robot 

atau komputer, 

iv. Image principle: pilih gambar yang relevan dengan 

pembahasan. 

c) Extraneous Load (beban asing), yaitu pengalaman belajar 

ditentukan oleh upaya kognitif yang tidak membantu peserta didik 

menuju hasil belajar yang diinginkan seperti instruksi yang 
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membingungkan, informasi yang tidak perlu, imposter syndrome. 

Beban asing dapat dipengaruhi oleh 5 prinsip yaitu  

i. Coherence principle: potong informasi yang tidak perlu, 

ii. Signaling principle: gunakan sorotan pada fokus 

pembelajaran, 

iii. Redundancy principle: jelaskan gambar menggunakan narasi 

atau teks daripada keduanya, 

iv. Spatial contiguity principle: pastikan gambar dan teks yang 

berhubungan tetap dekat, 

v. Temporal contiguity principle: selaraskan audio dan visual 

pada waktu yang sama. 

2. Keterlibatan Peserta Didik 

Salah satu aspek penting dalam video pembelajaran yaitu menyertakan 

elemen yang mendorong keterlibatan peserta didik. Elemen-elemen 

tersebut seperti 

a) Durasi yang singkat 

Didasarkan pada penelitian Guo et al. (2014) yang pembelajaran 

video streaming pada empat MOOC (Massive Open Online 

Course) EdX dari 6,9 juta sesi. Hasil menunjukkan bahwa peserta 

didik cenderung menonton keseluruhan video yang memiliki durasi 

kurang dari 6 menit dengan persentase keterlibatan mendekati 

100%. Seiring durasi video bertambah, keterlibatan peserta didik 

menurun dengan persentase 50% pada durasi 9-12 menit, 20% pada 

durasi 20-40 menit. 

b) Gunakan gaya percakapan 

Penggunaan gaya percakapan terlihat memiliki efek yang besar 

pada pembelajaran peserta didik dibandingkan gaya bahasa formal, 

hal ini diduga karena gaya percakapan menumbuhkan sikap sosial 

dengan narator. Hal ini disebut sebagai personalization principle 

(Mayer, 2008). 
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c) Berbicara secara cepat dan dengan antusiasme 

Hal ini didasarkan pada penelitian Guo et al. (2014) yang 

menunjukkan bahwa gaya bicara yang relatif cepat menunjukkan 

keterlibatan yang lebih besar dibandingkan gaya bicara yang 

lambat. Narator biasanya tergoda untuk berbicara secara perlahan 

dengan harapan peserta didik memahami pembahasan lebih baik, 

namun sebaiknya dalam video pembelajaran disertakan fitur 

kontrol kecepatan video untuk menyesuaikan kebutuhan dan 

karakteristik belajar peserta didik. 

d) Sesuaikan pengandaian 

Pemberian ilustrasi pada saat menarasikan suatu fenomena dapat 

meningkatkan keterlibatan peserta didik. Disaat menceritakan 

sebuah cerita, sangat efektif untuk menunjukkan wajah pendongeng 

atau menunjukkan animasi dari cerita tersebut. 

3. Active Learning 

Untuk membantu peserta didik mendapatkan hasil maksimal dari 

video pembelajaran, pengembang dapat menyediakan alat agar peserta 

didik mampu mengatur sendiri dalam memproses informasi dan 

pemahaman mereka. Alat yang dapat ditambahkan pada video 

pembelajaran yaitu : 

a) Gunakan fitur interaktif 

Penelitian Zhang et al. (2006) membandingkan dampak video 

interaktif dan non-interaktif dalam kursus ilmu komputer dan 

didapatkan bahwa peserta didik yang mampu memilih bagian-

bagian penting untuk ditinjau dan bergerak mundur jika diinginkan 

menunjukkan hasil belajar yang lebih baik dan kepuasan yang lebih 

besar. 

b) Integrasikan pertanyaan ke dalam video 

Pemberian pertanyaan dalam video dan memberikan feedback 

berdasarkan jawaban peserta didik menunjukkan peningkatan pada 

kinerja peserta didik (Vural, 2013). 
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2.1.3. Adaptive Learning Media 

Pada era teknologi masa kini, media e-learning sering dikembangkan 

lebih lanjut seperti adaptive e-learning, yaitu media pembelajaran 

elektronik yang mampu diakses kapan pun dan dimana pun yang 

menampilkan pembelajaran berdasarkan keberagaman karakteristik 

belajar peserta didik (Mestre, 2012). Konsep sistem pembelajaran adaptif 

bermula pada memodifikasi kesenjangan pada strategi guru berdasarkan 

kebutuhan peserta didik (Ali, 2019). Adaptive e-learning juga dimaknai 

sebagai proses pembelajaran dimana konten yang diajarkan didasarkan 

pada respon gaya belajar peserta didik atau preferensi peserta didik 

(Normadhi et al., 2019; Oxman & Wong, 2014). 

Lingkungan belajar yang dikostumisasi harus diadaptasi berdasarkan 

kebutuhan dan karakteristik belajar masing-masing peserta didik pada 

mata pelajaran yang sama (Franzoni & Assar, 2009; Kolekar et al., 

2017). Sedangkan pada e-learning konvensional pada saat ini masih 

menggunakan instruksi tradisional yang menerapkan pendekatan ”one-

size-fits-all” yang bermakna semua peserta didik menempuh prosedur 

pembelajaran yang sama (El-Sabagh, 2021). Pembelajaran tipe ini tidak 

memperhatikan perbedaan karakteristik dan kebutuhan peserta didik yang 

berbeda.  

Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk mencapai media 

pembelajaran yang adaptif yaitu menggunakan hypermedia. Hypermedia 

merupakan pengembangan lebih lanjut dari hypertext atau kemampuan 

untuk membuka webpages baru dengan menekan media (gambar, video, 

grafik, dll.) pada web browser untuk membuat jaringan informasi yang 

non-linear (Amin, 2019). Dengan menghubungkan kemampuan teknologi 

hypermedia dan pembelajaran yang adaptif, didapatkan sistem komputer 

yang mampu menyediakan peserta didik berbagai pilihan konten yang 

sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik tersebut. 
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Brusilovsky (2001) memberikan taksonomi mengenai metode-metode 

penggunaan adaptive learning system yang dihubungkan dengan 

hypermedia membentuk sistem adaptive hypermedia technologies 

sebagaimana pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Taksonomi adaptive hypermedia technologies 

a. Metode adaptive presentation (atau adaptasi konten), dimana konten 

yang dipresentasikan kepada peserta didik didasarkan pada 

karakteristik dan kebutuhan peserta didik. Sistem yang 

menggunakan adaptive presentation menunjukkan halaman belajar 

yang tidak statis tetapi dihasilkan secara adaptif dari bagian-bagian 

yang berbeda. Contohnya seperti, peserta didik yang lebih ahli 

mendapatkan konten yang lebih rinci dan informasi lebih lanjut 

sedangkan peserta didik yang kurang ahli mendapatkan konten yang 

menambah penjelasan pada level yang sama. 

b. Metode adaptive navigation support dengan menyediakan peserta 

didik pada pengenalan dan navigasi selama pembelajaran. Pada 

sistem hypermedia, dilakukan seperti perubahan tampilan tautan 

yang terlihat oleh peserta didik. 

Salah satu contoh dari adaptive hypermedia technologies ini yaitu fitur 

end screen pada platform Youtube. Fitur end screen secara umum 

merupakan tampilan tambahan yang berbentuk gambar atau lebih dikenal 

dengan thumbnail yang muncul pada 5-20 detik akhir dari sebuah video 
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(Majid, 2016). Terdapat tiga pilihan konten yang dapat muncul pada end 

screen yaitu : 

1. Most recent upload, yang merupakan konten terbaru yang diunggah ke 

Youtube, 

2. Best for viewer, yang merupakan pilihan sistem algoritma Youtube 

yang dinilai sesuai dengan penonton, dan 

3. Choose a video or playlist, yang merupakan pilihan pemilik video 

mengenai konten mana yang muncul pada akhir video tersebut. 

Pada platform Youtube dengan menggunakan end screen dan pilihan 

choose a video memungkinkan pembelajaran dibagi menjadi beberapa 

bagian sesuai dengan prinsip segmenting pada cognitive theory of 

multimedia learning dengan metode adaptive presentation. Peserta didik 

memulai pembelajaran dengan menonton video pertama dan sampai 

akhir video diberikan pilihan segmen pembelajaran baru di akhir 5-20 

detik dengan thumbnail sebagai adaptive hypermedia technology 

sebagaimana yang diilustrasikan pada Gambar 3. 

 

Gambar 3. Ilustrasi end screen pada media pembelajaran pada platform 

Youtube 

Pada Gambar 3, peserta didik sedang mengamati akhir Video A dengan 

munculnya thumbnail video berikutnya setelah menjalani pembelajaran. 

Thumbnail yang muncul merupakan video yang telah direncanakan 
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sebagai pilihan bagian pembelajaran berikutnya sehingga dengan begitu 

jalur belajar peserta didik menggunakan media pembelajaran berbasis 

audio-visual pada platform Youtube dapat berbeda dengan peserta didik 

lainnya seperti ilustrasi Gambar 4. 

 

Gambar 4. Ilustrasi alur media pembelajaran adaptif 

Pada Gambar 4, dapat dilihat bahwa Video A memberikan informasi 

awal untuk memulai pembelajaran. Selanjutnya peserta didik diberikan 

pilihan untuk lanjut pembelajaran ke Video B atau membutuhkan 

penjelasan lebih pada Video A1 sesuai dengan kebutuhan dan 

karakteristik peserta didik tersebut. Proses ini terus berlangsung sampai 

kegiatan pembelajaran selesai. 

2.1.4. Hasil Belajar 

Hasil belajar didefinisikan sebagai hasil akhir setelah mengalami proses 

belajar, perubahan itu tampak dalam perbuatan yang dapat diamati dan 

dapat diukur (Arikunto, 2009). Sudjana (2013) berpendapat bahwa hasil 

belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik 

setelah menerima pengalaman belajarnya. Arifin (2010) juga berpendapat 

bahwa hasil belajar yang optimal dapat dilihat dari ketuntasan belajarnya, 

terampil dalam mengerjakan tugas dan memiliki apresiasi yang baik 

terhadap pelajaran. 

Berdasarkan teori Taksonomi Bloom, hasil belajar dibagi menjadi tiga 

ranah, yaitu ranah kognitif berkaitan dengan tujuan belajar yang 

 

Video A 

Video B 

Video A1 

Video C 

Video B1 

.......... Dan seterusnya 
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berorientasi pada kemampuan berpikir, ranah afektif berhubungan 

dengan perasaan, emosi, sistem nilai, dan sikap hati serta ranah 

psikomotorik yang berorientasi pada keterampilan motorik atau 

penggunaan otot kerangka. Menurut Huda (2013), ranah kognitif 

mencakup ingatan atau pengenalan terhadap fakta-fakta tertentu, pola-

pola prosedural, dan konsep-konsep yang memungkinkan 

berkembangnya kemampuan dan keterampilan intelektual.  

Ranah kognitif pada Taksonomi Bloom yang direvisi oleh Anderson dan 

Krathwohl (2001) menunjukkan pembagian ranah kognitif menjadi enam 

tingkatan kognitif sebagaimana pada Tabel 1. 

Tabel 1. Ranah kognitif taksonomi Bloom 

Kategori Kemampuan Umum 

Mengingat 

meninjau informasi 

Peserta didik mampu mengingat, 

menyatakan kembali, dan ingat informasi 

yang telah dipelajari 

Memahami 

menjelaskan gagasan atau konsep 

Peserta didik menangkap pengertian 

informasi dengan menafsirkan dan 

menerjemahkan apa yang telah terpelajar. 

Mengaplikasikan 

menggunakan informasi pada situasi 

lain yang dikenal 

Peserta didik memanfaatkan informasi 

dalam situasi baru dari yang dipelajarinya 

Menganalisis (berpikir kritis) 

memecah informasi menjadi bagian-

bagian untuk dieksplorasi 

pemahaman dan hubungan 

Peserta didik memecah informasi yang 

dipelajari menjadi bagian-bagiannya untuk 

memahami informasi itu dengan sebaik-

baiknya dalam upaya untuk mengidentifikasi 

bukti untuk suatu kesimpulan. 

Mengevaluasi (berpikir kritis) 

melegitimasikan sebuah keputusan 

atau tindakan 

Peserta didik membuat keputusan 

berdasarkan refleksi mendalam, kritik dan 

penilaian. 

Membuat (berpikir kritis) 

menghasilkan gagasan baru, produk, 

atau cara pandang hal 

Peserta didik menciptakan ide dan informasi 

baru menggunakan apa yang telah dipelajari 

sebelumnya. 

 

2.2. Penelitian yang Relevan 

Penelitian ini berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Audio-

Visual pada Platform Youtube yang Adaptif dalam Meningkatkan Hasil Belajar 

Peserta Didik. Berdasarkan eksplorasi literasi yang dilakukan oleh peneliti 
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terdapat beberapa penelitian yang berkaitan dengan penelitian ini sebagaimana 

pada Tabel 2. 

Tabel 2. Penelitian relevan 

No Nama Peneliti/Tahun Judul Hasil Penelitian 

1. Ahmad Faqih, Fidya 

Arie Pratama/2019 

Pengembangan Adaptive 

Learning Berbasis 

Multimedia 3D Materi 

Sistem Bilangan Real 

Media pembelajaran adaptif 

berbasis multimedia 3D 

yang dikembangkan mampu 

menyajikan materi yang 

berbeda dengan tingkatan 

yang berbeda disesuaikan 

dengan latar belakang 

pendidikan namun dengan 

kelemahan tidak dapat 

digunakan pada smartphone 

dan tidak terkoneksi dengan 

internet. 

2. Zulfiani Zulfiani, Iwan 

Permana Suwarna, 

Sujiyo Miranto/2018 

Science Education Adaptive 

Learning System As a 

Computer-based Science 

Learning With Learning 

Style Variations 

Penelitian ini menghasilkan 

produk berupa media 

pembelajaran berbasis 

komputer dengan Science 

Education Adaptive 

Learning System (ScEd-

ALS) dan mampu 

mengakomodasi gaya 

belajar yang berbeda, 

perbedaan kemampuan 

belajar yang berbeda namun 

belum ada versi Android 

atau IOS-nya. 

3. Chun-Hui Wu, You-

Shyang Chen, Ta-Cheng 

Chen/2017 

An Adaptive e-Learning 

System for Enhancing 

Learning Performance: 

Based on Dynamic 

Scaffolding Theory 

Penelitian menunjukkan 

peningkatan hasil belajar 

peserta didik dengan 

penggunaan adaptive e-

learning yang 

memperhatikan perbedaan 

karakteristik peserta didik. 

4 Thomas Tris Triantoa, 

Hartono, Isa 

Akhlis/2019 

Pemanfaatan Youtube untuk 

Pembelajaran Fisika dalam 

Meningkatkan Pemahaman 

Konsep dan Keterampilan 

Laboratorium Siswa 

Channel Youtube bernama 

Laboratorium Fisika berisi 3 

video pembelajaran yang 

berbasis guided inquiry 

dengan nilai sangat layak 

dan kriteria sedang untuk 

peningkatan keterampilan 

laboratorium siswa dan 

sedang untuk pemahaman 

konsep siswa serta kriteria 

sangat baik berdasarkan 

respon guru dan siswa. 
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2.3. Kerangka Pemikiran 

Hasil belajar mata pelajaran fisika masih tergolong rendah. Hal ini disebabkan 

oleh beberapa faktor baik eksternal maupun internal. Salah satu faktor tersebut 

yaitu keberagaman kebutuhan dan karakteristik peserta didik yang tidak mampu 

diperhatikan oleh media pembelajaran konvensional pada umumnya. 

Keberagaman ini diakui oleh Kurikulum Merdeka dengan didorongnya 

kebebasan atau kemerdekaan peserta didik dalam belajar. Kemerdekaan belajar 

ini harus difasilitasi dan media pembelajaran berpotensi untuk memfasilitasi hal 

tersebut. 

Dengan perkembangan teknologi yang pesat, penggunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi atau lebih dikenal dengan e-learning menjadi paradigma 

pendidikan modern pada saat ini. Ketersediaan World Wide Web juga menjadi 

faktor penting dimana pembelajaran dimungkinkan untuk dilakukan dimana saja 

dan kapan saja tanpa terbatas dengan limitasi pembelajaran yang bersifat 

tradisional. 

Bersamaan dengan adanya penggunaan teknologi yang memungkinkan proses 

pendidikan menuju pembelajaran yang lebih luas dan pengakuan pada 

keberagaman kebutuhan dan karakteristik peserta didik, dibutuhkan suatu media 

pembelajaran yang dapat mempersonalisasikan proses pembelajaran atau dalam 

kata lain mengadaptasi proses pembelajaran berdasarkan input yang diberikan 

oleh peserta didik. Youtube sebagai platform video sharing dengan kunjungan 

terbanyak ke-2 di Indonesia dan dunia dipandang dapat memberikan fasilitas 

media pembelajaran yang adaptif melalui pemanfaatan fitur end screen yang 

menghubungkan navigasi antara satu video dengan video lainnya. Adapun 

kerangka pemikiran dalam bentuk flowchart dapat dilihat pada Gambar 5. 
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Gambar 5. Kerangka pemikiran 

 
Fenomena Gap 

1. Hasil belajar ranah kognitif peserta 

didik tergolong rendah. 

2. Terdapat kesulitan belajar peserta 

didik 

3. Adanya keberagaman kebutuhan dan 

karakteristik peserta didik yang 

berbeda-beda 

 

 

Potensi Solusi 

1. Media pembelajaran berbantuan teknologi 

mengakomodasi keberagaman kebutuhan dan 

karakteristik peserta didik 

2. Adaptive Hypermedia technologies 

memungkinkan pembelajaran bersifat adaptif 

dengan pemberian informasi yang non-linear 

dan pembelajaran yang dipersonalisasikan 

3. Youtube memberikan kemampuan media 

pembelajaran berupa navigasi end screen yang 

menghubungkan media audio-visual berbentuk 

video pembelajaran menjadi input dan output 

proses pembelajaran yang adaptif 

Harapan 

1. Peserta didik menempuh proses pembelajaran 

berdasarkan input yang diberikan pada media 

pembelajaran yang menghasilkan output atau 

feedback berdasarkan input tersebut 

2. Peserta didik memilih input berdasarkan 

kebutuhan dan karakteristik peserta didik 

tersebut sehingga pembelajaran yang 

dipersonalisasikan tercapai 

3.  

Alat 

Media pembelajaran berbasis audio-visual pada 

platform Youtube yang adaptif 

Hasil 

Peningkatan hasil belajar ranah kognitif 

yang efektif dan efisien dengan 

terakomodasinya kebutuhan dan 

karakteristik peserta didik yang beragam 



 

 
 

III. METODE PENELITIAN 

3.1. Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan adalah desain penelitian Research and 

Development (R&D) yang memiliki tujuan untuk mengembangkan produk baru 

atau mengembangkan produk yang sudah ada sebelumnya. Metode yang 

digunakan pada penelitian pengembangan ini yaitu metode pengembangan 

ADDIE. Metode pengembangan ADDIE yang berasal dari singkatan dari 5 

langkah pengembangan yaitu Analysis (analisis), Design (desain), Development 

(pengembangan), Implementation (implementasi) dan Evaluation (evaluasi). 

3.2. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu 

menggunakan tahapan pengembangan yang disebut dengan metode ADDIE. 

Metode pengembangan ADDIE merupakan metode pengembangan yang terdiri 

atas lima langkah tahapan yaitu analyze-design-develop-implement-evaluate 

yang diadaptasi dari Branch (2009). Adapun tahapan pengembangan produk 

dapat dilihat pada Gambar 6. 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Konsep ADDIE 
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Dengan menggunakan metode ADDIE sebagai cara untuk mengorganisasikan 

prosedur umum yang diasosiasikan dengan desain instruksional sebagaimana 

pada Tabel 3. 

Tabel 3. Prosedur Umum desain instruksional metode ADDIE (Branch, 2009) 

K
o
n

se
p

 

Analisis Desain Pengembangan Implementasi Evaluasi 

Identifikasi 

kemungkinan 

penyebab 

kesenjangan 

kinerja 

Verifikasi 

kinerja yang 

diinginkan dan 

metode tes 

Membuat dan 

memvalidasi 

sumber/media 

belajar 

Menyiapkan 

lingkungan 

belajar dan 

libatkan siswa 

Menilai 

kualitas dari 

instruksional 

produk dan 

proses, 

keduanya 

sebelum dan 

sesudah 

implementasi 

P
ro

se
d

u
r 

U
m

u
m

 

1. Validasi 

kesenjangan 

kinerja 

2. Tentukan 

tujuan 

instruksional 

3. Konfirmasi 

audiens yang 

dituju 

4. Identifikasi 

sumber daya 

yang 

dibutuhkan 

5. Tentukan 

sistem 

penyampaian 

potensial 

6. Susun 

rencana 

pengelolaan 

proyek 

7. Mengadakan 

daftar tugas 

8. Susun tujuan 

kinerja 

9. Buat strategi 

pengujian 

10. Hitung 

pengembalian 

investasi 

11. Buat konten 

12. Pilih atau 

kembangkan 

media 

pendukung 

13. Mengembang

kan panduan 

untuk peserta 

didik 

14. Mengembang

kan panduan 

untuk guru 

15. Lakukan 

revisi formatif 

16. Lakukan uji 

coba  

17. Mempersi

apkan 

guru 

18. Mempersi

apkan 

peserta 

didik 

19. Tentukan 

kriteria 

evaluasi 

20. Pilih alat 

evaluasi 

21. Lakukan 

evaluasi 

Rangkuman 

Analisis 

Desain Singkat Sumber Belajar Strategi 

Implementasi 

Rencana 

Evaluasi 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk yaitu media pembelajaran 

berbasis audio-visual pada platform Youtube yang adaptif untuk memenuhi 

perbedaan karakteristik belajar peserta didik dengan materi/topik energi dan 

usaha yang teruji validitas dan diketahui kepraktisan serta keefektivitasannya. 

Metode yang digunakan untuk menguji validitas, kepraktisan dan efektivitas 

produk adalah penelitian dan pengembangan. Adapun tahap pengembangan 

produk ditunjukkan oleh diagram alur pada Gambar 7. 
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Gambar 7. Alur pengembangan produk media pembelajaran yang diadaptasi dari 

metode ADDIE menurut Branch 

3.2.1. Analysis (Analisis) 

Pada tahap analisis dilaksanakan analisis kebutuhan guru dan peserta 

didik. Pada analisis kebutuhan guru terdapat tiga hal yang ingin diketahui 

seperti fasilitas jaringan internet, akses dan pemanfaatan media sosial, 

serta kegiatan pembelajaran. Pada analisis kebutuhan peserta didik 

terdapat lima hal yang ingin diketahui seperti latar belakang peserta 

didik, akses dan pemanfaatan media sosial, karakteristik kognitif peserta 

didik dan karakteristik non-kognitif peserta didik. 

Analisis kebutuhan guru dilakukan dengan mewawancarai tiga guru di 

tiga sekolah yang berbeda. Sedangkan analisis kebutuhan peserta didik 
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Analisis Literatur 
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dilaksanakan dengan instrumen angket yang diberikan pada tiga rombel 

pada tiga sekolah yang berbeda menggunakan Google Form. Hasil 

analisis kebutuhan disajikan dalam bentuk persentase yang 

diinterpretasikan secara kualitatif. 

Pada tahap ini juga dilakukan analisis literatur mengenai teori dasar dan 

teknologi yang digunakan dalam penelitian. Analisis literatur ini 

dilakukan untuk memvalidasi analisis kebutuhan serta acuan dasar dalam 

menyusun rencana pengelolaan pengembangan proyek yang dilakukan 

dalam penelitian ini. Hasil yang diharapkan dari tahap analisis ini berupa 

rangkuman analisis yang mencangkup analisis kebutuhan dan analisis 

literatur. 

3.2.2. Design (Desain) 

Setelah tahap analisis dilakukan, tahapan berikutnya dalam model 

pengembangan ADDIE, yaitu design (desain). Tahap ini mencakup : 

a. Menyusun alur penelitian pengembangan  

b. Perumusan tujuan pembelajaran  

c. Membuat strategi pengujian hasil produk pengembangan 

d. Menghitung anggaran biaya pengembangan produk 

Pada tahapan ini peneliti mendesain penelitian pengembangan dengan 

menyusun alur penelitian pengembangan yang ditampilkan dalam bentuk 

flowchart. Kemudian dirumuskan tujuan pembelajaran sebagai tujuan 

yang dicapai dari penggunaan hasil produk yang dikembangkan. Setelah 

itu dibuat strategi pengujian hasil produk pengembangan pada tiga hal 

yang diinginkan yaitu kevaliditasan produk, kepraktisan produk dan 

keefektivitasan produk. Kegiatan akhir pada tahap desain ini yaitu 

menghitung anggaran biaya yang diperlukan dalam penelitian 

pengembangan dari awal sampai produk akhir selesai. Hasil dari tahap 
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desain ini berupa desain singkat yang mencangkup empat kegiatan desain 

di atas. 

3.2.3. Development (Pengembangan) 

Pada tahap development atau pengembangan, dilaksanakan beberapa 

kegiatan seperti : 

a. Membuat konten produk, dengan membuat storyline, skenario, skrip 

dan media pembelajaran berbasis audio-visual yang berbentuk video. 

b. Mengembangkan media pendukung berupa channel Youtube yang 

menjadi media pemutaran video-video yang diintegrasikan dengan 

menggunakan fitur end screen 

c. Mengembangkan panduan penggunaan untuk peserta didik 

d. Mengembangkan panduan penggunaan untuk guru 

e. Melakukan uji kevaliditasan media oleh validator media dan 

validator materi terpilih 

Pada kegiatan pembuatan konten produk terdapat alat dan bahan yang 

dibutuhkan, yaitu : 

1. Tripod 4. Komputer 

2. Kamera 5. Canva 

3. Green Screen 6. Kinemaster 

 

Hasil yang diharapkan dari tahap development berupa video 

pembelajaran yang diintegrasikan antar video membentuk media 

pembelajaran yang adaptif pada platform Youtube yang teruji 

kevaliditasannya. 

3.2.4. Implementation (Implementasi) 

Setelah produk penelitian pengembangan dihasilkan dan teruji 

kevaliditasannya oleh validator hasil produk pengembangan, penelitian 

dilanjutkan pada tahap implementasi. Kegiatan implementasi ditujukan 
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pada peserta didik kelas X SMA Negeri 13 Bandar Lampung. 

Implementasi dilakukan dengan memberikan hasil produk 

pengembangan yang telah teruji kevaliditasannya untuk digunakan oleh 

peserta didik. Pada tahapan ini pula kegiatan pengambilan data 

menggunakan angket uji kelayakan dan uji kepraktisan terhadap media 

pembelajaran yang dihasilkan dilaksanakan untuk menguji kelayakan dan 

kepraktisan produk. Uji kelayakan dilakukan dengan tujuan untuk 

mengetahui tingkat kelayakan konten produk yang dihasilkan yaitu 

media pembelajaran sedangkan, uji kepraktisan produk dilakukan dengan 

tujuan untuk mengetahui tingkat kemudahan dan kemenarikan produk 

yang dihasilkan pada penelitian pengembangan ini. 

3.2.5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi merupakan tahapan terakhir yang berada pada model 

pengembangan ADDIE.. Terdapat dua jenis evaluasi yaitu formative 

evaluation dan summative evaluation. Formative evaluation dilaksanakan 

pada setiap tahapan model pengembangan ADDIE, sedangkan summative 

evaluation dilaksanakan pada akhir proses pengembangan untuk 

mengetahui pengaruh produk terhadap hasil belajar peserta didik dan 

kualitas pembelajaran secara keseluruhan (Susiana, 2019). 

Adapun formative evaluation pada setiap tahapannya yaitu : 

a. Evaluasi tahap analisis dilaksanakan dengan melakukan diskusi 

evaluasi angket dan analisis kebutuhan bersama dosen pembimbing, 

b. Evaluasi tahap desain dilaksanakan dengan melakukan diskusi hasil 

desain media pembelajaran bersama dosen pembimbing, 

c. Evaluasi tahap pengembangan dilaksanakan dengan uji validasi, dan 

d. Evaluasi tahap implementasi dilaksanakan dengan uji kelayakan dan 

uji kepraktisan. 
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Sedangkan summative evaluation dilaksanakan pada tahap akhir 

pengembangan dengan mencari tingkat efektivitas hasil produk penelitian 

pengembangan yaitu media pembelajaran berbasis audio-visual pada 

platform visual pada platform Youtube yang adaptif. 

3.3. Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah pedoman 

wawancara dan angket sebagaimana berikut. 

1. Pedoman Wawancara 

Instrumen pedoman wawancara merupakan instrumen yang digunakan pada 

analisis kebutuhan pada guru pengampu mata pelajaran Fisika. Pedoman 

wawancara membatasi bahasan wawancara kepada guru pengampu mata 

pelajaran Fisika dengan berisi beberapa pertanyaan mengenai tiga aspek 

yang ingin diketahui seperti fasilitas internet, akses dan pemanfaatan media 

sosial, dan kegiatan pembelajaran. Pedoman wawancara dibuat dalam 

bentuk wawancara tertutup yang berisi pertanyaan dengan tujuan untuk 

analisis kebutuhan penelitian pengembangan. 

2. Angket 

Terdapat beberapa angket yang digunakan dalam penelitian pengembangan 

ini seperti : 

a. Angket Analisis Kebutuhan Peserta didik 

Angket yang digunakan merupakan angket yang berisi pertanyaan 

mengenai lima aspek yang ingin diketahui seperti identitas diri, fasilitas 

internet, akses dan pemanfaatan media sosial, dan karakteristik kognitif 

peserta didik dan karakteristik non-kognitif peserta didik. Angket 

analisis kebutuhan peserta didik berisi pertanyaan yang ditujukan untuk 

analisis kebutuhan penelitian pengembangan. 

b. Angket Uji Validasi 

Angket yang digunakan merupakan angket yang bertujuan untuk 

mengetahui kevaliditasan produk penelitian pengembangkan yang 
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dihasilkan. Angket ini ditujukan kepada ahli dan praktisi pendidikan 

yang memiliki keahlian dalam bidang fisika dan media pembelajaran. 

Angket memiliki 4 pilihan jawaban dan saran serta komentar pada 

setiap konten pertanyaan.  

Jawaban untuk angket uji validitas media pembelajaran menggunakan 

skala likert. Skala likert yang dipakai diadaptasi dari Rosidin (2017), 

yang memiliki rentang 1-5 dengan keterangan sangat setuju, setuju, 

netral, tidak setuju dan sangat tidak setuju. Skala likert yang memiliki 

rentang 1-5 memiliki tendensi sentral sehingga untuk menghindari 

tendensi sentral skala likert perlu dimodifikasi dengan menghilangkan 

skor tengah (Sarmanu, 2017). Berikut kategori skor dalam skala likert 

dijelaskan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Skala Likert pada Angket Uji Validasi 

No. Skor Keterangan 

1. Skor 4 Sangat baik/Sangat setuju 

2.  Skor 3 Baik/Setuju 

3. Skor 2 Tidak baik/Tidak setuju 

4. Skor 1 Sangat tidak baik/Sangat tidak setuju 

 

c. Angket Uji Kelayakan 

Angket ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan konten dari produk 

penelitian yang dikembangkan yaitu media pembelajaran. Angket ini 

diisi oleh 5 peserta didik pada uji coba kelompok kecil yang telah 

diberikan kesempatan untuk menggunakan media pembelajaran yang 

dikembangkan dalam penelitian ini. Angket uji kelayakan memiliki 

pilihan jawaban dengan menggunakan skala likert yang dimodifikasi. 

Berikut kategori skor dalam skala likert dijelaskan pada Tabel 5. 

Tabel 5. Skala Likert pada Angket Uji Kelayakan 

No. Skor Keterangan 

1. Skor 4 Sangat baik/Sangat setuju 

2.  Skor 3 Baik/Setuju 

3. Skor 2 Tidak baik/Tidak setuju 

4. Skor 1 Sangat tidak baik/Sangat tidak setuju 
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d. Angket Uji Kepraktisan 

Angket ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan dari produk 

penelitian yang dikembangkan. Angket ini diisi oleh 30 peserta didik 

pada uji coba lapangan yang telah diberikan kesempatan untuk 

menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan dalam 

penelitian ini. Angket uji kepraktisan memiliki pilihan jawaban dengan 

menggunakan skala likert yang dimodifikasi. Berikut kategori skor 

dalam skala likert dijelaskan pada Tabel 6. 

Tabel 6. Skala Likert pada Angket Uji Kepraktisan 

No. Skor Keterangan 

1. Skor 4 Sangat baik/Sangat setuju 

2.  Skor 3 Baik/Setuju 

3. Skor 2 Tidak baik/Tidak setuju 

4. Skor 1 Sangat tidak baik/Sangat tidak setuju 

 

3. Tes 

Instrumen tes yang digunakan bertujuan untuk mengetahui tingkat 

efektivitas media pembelajaran berbasis audio-visual pada platform pada 

platform Youtube yang adaptif dalam meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. Keefektivitasan dilihat dari hasil belajar peserta didik berdasarkan 

pada pengaruh N-Gain. Tes terdiri atas tes awal (pretest) dan tes akhir 

(posttest). Sampel penelitian diambil berdasarkan teknik sampling jenuh, 

yaitu semua anggota populasi digunakan sebagai sampel. 

3.4. Teknik Analisis Data 

Data yang telah diperoleh dengan menggunakan instrumen penelitian yang telah 

disebutkan di atas akan dianalisis menggunakan teknik-teknik analisis data 

seperti uji validasi dan uji kepraktisan. 

3.4.1. Analisis Wawancara dan Angket Kebutuhan 

Data yang didapatkan dari hasil wawancara pada guru pengampu mata 

pelajaran fisika dan angket kebutuhan pada peserta didik di tiga sekolah 
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yang berbeda berupa data kualitatif sehingga data harus dianalisis secara 

kualitatif dengan langkah : 

a. Data reduction 

Kegiatan merangkum, memilih, hal-hal yang pokok, memfokuskan 

pada hal-hal penting dan dicari tema serta polanya. Dengan 

mereduksi data, dapat dilihat gambaran yang lebih jelas dari hasil 

wawancara guru dan angket kebutuhan peserta didik 

b. Data display 

Penyajian data dilakukan dalam bentuk uraian singkat, 

bagan/diagram yang menunjukkan data yang didapatkan dari 

kegiatan wawancara dan analisis kebutuhan peserta didik 

c. Conclusion drawing 

Kesimpulan dalam hasil analisis data hasil wawancara dan angket 

kebutuhan peserta didik merupakan temuan yang dapat berupa 

deskripsi atau gambaran yang digunakan untuk memberikan analisis 

kebutuhan penelitian pengembangan 

3.4.2. Analisis Uji Validasi, Uji Kelayakan dan Uji Kepraktisan 

Data yang digunakan untuk uji validasi, uji kelayakan dan uji kepraktisan 

merupakan data yang memiliki jenis yang sama, yaitu data interval antara 

1-4. Angket yang telah diisi kemudian dilakukan penilaian secara total 

dengan cara jumlah skor yang diperoleh dibagi dengan jumlah total skor 

tertinggi dan hasilnya dikali dengan banyaknya pilihan jawaban. Secara 

matematis dapat dituliskan sebagai : 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑎𝑑𝑎 𝑖𝑛𝑠𝑡𝑟𝑢𝑚𝑒𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
× 4 

Hasil skor penilaian yang didapatkan dikonversikan agar dapat diketahui 

nilai pengujian produk yang dikembangkan dengan menggunakan Tabel 

7. 
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Tabel 7. Konversi Skor Penilaian Angket Uji Validitas/Uji Kelayakan/Uji 

Kepraktisan 

Skor Penilaian Rerata Skor Klasifikasi 

4 3,26 – 4,00 Sangat valid/sangat layak/sangat praktis 

3 2,51 – 3,25 Valid/layak/praktis 

2 1,76 – 2,50 Kurang valid/kurang layak/kurang praktis 

1 1,00 – 1,75 Tidak valid/tidak layak/tidak praktis 

 

(Nieveen, 1999) 

Hasil dari analisis data pada ketiga uji tersebut berupa : 

a. Uji validitas menunjukkan tingkat kevaliditasan produk 

pengembangan dengan pernyataan “sangat valid/valid/kurang 

valid/tidak valid”, 

b. Uji kelayakan menunjukkan tingkat kelayakan produk 

pengembangan dengan pernyataan “sangat layak/layak/kurang 

layak/tidak layak”, 

c. Uji kepraktisan menunjukkan tingkat kepraktisan produk 

pengembangan dengan pernyataan “sangat praktis/praktis/kurang 

praktis/tidak praktis”. 

3.4.3. Analisis Uji Efektivitas 

Pengukuran efektivitas dilakukan pada aspek kognitif peserta didik 

melalui tes tertulis dalam pembelajaran fisika. Jenis penelitian ini adalah 

penelitian quasi experimental dengan desain eksperimen one group 

pretest posttest. Subjek penelitian terlebih dahulu diberikan tes awal 

(pretest) untuk mengetahui sejauh mana kemampuan awal peserta didik 

sebelum diberikan pembelajaran dengan menggunakan produk hasil 

penelitian pengembangan. Selanjutnya, peserta didik diberikan perlakuan 

berupa pembelajaran fisika menggunakan media pembelajaran berbasis 

audio-visual pada platform Youtube yang adaptif. Kemudian, peserta 

didik diberikan tes akhir (posttest) untuk mengetahui sejauh mana 

pengaruh pembelajaran fisika dengan menggunakan media pembelajaran 
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berbasis audio-visual pada platform Youtube yang adaptif terhadap hasil 

belajar peserta didik. Desain penelitian dapat digambarkan sebagaimana 

pada Gambar 8. 

 

 

Gambar 8. Desain one group pretest posttest 

Keterangan : 

O1 : Tes awal (pretest) untuk mengetahui pengetahuan awal peserta didik 

O2 : Tes akhir (posttest) untuk mengetahui pengetahuan akhir peserta 

didik 

X  : Perlakuan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran 

Data kuantitatif yang diperoleh dari hasil pretest dan posttest dianalisis 

secara kuantitatif untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan pada hasil 

belajar. Uji normalitas dilakukan sebelum dilakukannya analisis tingkat 

efektivitas. Pengujian efektivitas dapat dilakukan dengan cara melihat 

gain ternormalisasinya. 

Rata-rata gain ternormalisasi didapatkan dari rata-rata posttest dikurangi 

dengan rata-rata pretest dibagi dengan nilai maksimum dikurangi dengan 

rata-rata pretest. Secara matematis dapat ditulis : 

〈𝑔〉 =
〈𝑆𝑓〉 − 〈𝑆𝑖〉

𝑆𝑚𝑎𝑥 − 〈𝑆𝑖〉
 

Keterangan : 

〈𝑔〉      : rata-rata gain ternormalisasi 

〈𝑆𝑓〉    : rata-rata nilai tes akhir (posttest) 

〈𝑆𝑖〉     : rata-rata nilai tes awal (pretest) 

𝑆𝑚𝑎𝑥 : nilai skor maksimal 

Hasil perhitungan diklasifikasikan dengan menggunakan indeks gain 

pada Tabel 8. 

O1 X O2 
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Tabel 8. Klasifikasi indeks gain ternormalisasi 

Indeks Gain Ternormalisasi Klasifikasi 

〈𝑔〉 > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ 〈𝑔〉 ≤ 0,7 Sedang 

〈𝑔〉 < 0,3 Rendah 

 

Berdasarkan klasifikasi tersebut, dapat dijelaskan: 

a. apabila nilai gain ternormalisasi berada dalam klasifikasi tinggi, 

maka tingkat efektivitasnya adalah sangat efektif 

b. apabila nilai gain ternormalisasi berada dalam klasifikasi sedang, 

maka tingkat efektivitasnya adalah efektif 

c. apabila nilai gain ternormalisasi berada dalam klasifikasi rendah, 

maka tingkat efektivitasnya adalah kurang efektif 

 



 
 

 
 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Simpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan, maka dapat simpulan sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran berbasis audio-visual yang adaptif pada platform 

Youtube dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik dinyatakan 

sangat valid berdasarkan uji validasi oleh ahli dan praktisi pendidikan 

pada dua bagian validasi yaitu validasi bagian materi dan validasi bagian 

media. 

2. Media pembelajaran berbasis audio-visual yang adaptif pada platform 

Youtube dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik dinyatakan 

sangat layak dan sangat praktis digunakan sebagai media pembelajaran 

pada materi Usaha dan Energi untuk peserta didik tingkat SMA 

berdasarkan uji kelayakan konten dan uji kepraktisan 

3. Media pembelajaran berbasis audio-visual yang adaptif pada platform 

Youtube dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik dinyatakan 

efektif dengan skor Ngain 0,43 dan klasifikasi sedang dalam 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi Usaha dan Energi 

untuk peserta didik tingkat SMA.

5.2. Saran 

Berdasarkan kesimpulan, saran yang disampaikan pada penelitian ini, yaitu : 

1. Penelitian terkait penggunaan media pembelajaran berbasis audio-visual 

yang adaptif pada platform Youtube  dalam meningkatkan hasil belajar 
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peserta didik sebaiknya dilaksanakan pada ruang lingkup yang lebih luas 

seperti membandingkan media yang dikembangkan tersebut dengan 

media pembelajaran lainnya. 

2. Mengembangkan media pembelajaran lain yang adaptif pada platform 

lain yang mendukung adaptive hypermedia 

3. Menguji efektivitas media pembelajaran yang adaptif pada platform 

Youtube dengan fokus analisis perbedaan karakteristik peserta didik.
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