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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video interaktif materi rangkaian 

arus searah menggunakan canva dan nearpod untuk melatihkan kemampuan 

berpikir kritis yang valid, praktis dan efektif. Penelitian ini menggunakan jenis 

penelitian Design and Development Research (DDR) yang terdiri dari empat 

tahapan yaitu analysis, design, development, dan evaluation. Dengan menggunakan 

penilaian terhadap uji validitas, uji kepraktisan yang terdiri dari uji keterbacaan, uji 

persepsi guru dan uji respon peserta didik, serta uji keefektifan terdiri dari uji 

normalitas, N-Gain dan Paired Sample T-Test. Pada hasil uji validitas media dan 

desain didapatkan skor sebesar 3,35 dengan kategori sangat valid, kemudian untuk 

uji validitas materi dan konstruk memperoleh skor sebesar 3,35 dengan kategori 

sangat valid. Hasil uji kepraktisan diperoleh skor rata-rata sebesar 82,3 dengan 

kategori sangat praktis. Sedangkan untuk uji keefektifan dapat dilihat berdasarkan 

hasil N- Gain pretest posttest, dengan perolehan skor sebesar 0,65 dengan kategori 

sedang. Sehingga dapat diartikan bahwa video interaktif efektif digunakan pada 

proses pembelajaran. 

 
 

Kata Kunci: Video pembelajaran, keterampilan berpikir kritis, pembelajaran 

inquiry.  
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan Revolusi Industri 4.0 merupakan wajah baru pada abad-21 

sekarang ini. Era Revolusi Industri 4.0 memiliki pengaruh yang besar 

terhadap proses pendidikan dan pembelajaran. Sejalan dengan tuntutan abad-

21, peserta didik harus memiliki kecakapan dalam berpikir dan belajar. 

Seperti yang telah disampaikan oleh Keengwe & Georgina dalam 

penelitiannya menyatakan bahwa perkembangan teknologi memberikan 

perubahan pesat terhadap pelaksanaan pengajaran dan pembelajaran 

(Keengwe & Georgina, 2012). Menurut penelitian Cahyani & Putri (2019) 

Tuntutan pembelajaran di era Revolusi Industri 4.0 mengharuskan konsep 

pembelajaran dan pengajaran yang bersifat student centered dimana peserta 

didik lebih di dorong untuk aktif dan mandiri dalam proses pembelajaran agar 

terciptanya kemampuan berpikir kritis pada peserta didik seperti mencari, 

menganalisis dan memecahkan masalah sendiri. Kemampuan berpikir kritis 

pada peserta didik dapat dilatihkan apabila terdapat motivasi belajar yang 

tinggi. 

 

Di era modern ini guru dituntut agar bisa memanfaatkan perkembangan 

teknologi informasi dan komunikasi dalam pembelajaran untuk 

menyampaikan materi belajar kepada peserta didik. Salah satu pemanfaatan 

perkembangan IPTEK di bidang pendidikan adalah media belajar yang 

berbasis video (Agustina & Novita, 2012). Berbagai platform digunakan 

untuk menunjang pengajaran dengan fasilitas yang baik (Rusman, 2019). 

Tidak hanya guru, peserta didik juga diwajibkan untuk dapat memanfaatkan
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dan menggunakan teknologi serta media-media pembelajaran (seperti 

handphone, laptop, dan lain-lain) dengan bijak agar mendukung proses 

pembelajaran. Pembelajaran secara mandiri dapat mendorong peserta didik 

untuk lebih aktif dan kreatif dalam mengakses sumber belajar. Maka dari itu, 

para guru dan peserta didik harus beradaptasi dengan kebiasaan baru ini. 

 

Sejalan dengan revolusi industri 4.0 bidang pendidikan dimana para guru dan 

peserta didik diharuskan media teknologi dalam pendidikan (Tarida, 2020). 

Menurut penelitian yang dilakukan Niswa menyatakan bahwa, sejalan dengan 

tuntutan kemajuan pada abad-21 ini, proses pembelajaran dan pengajaran 

harus dilaksanakan secara secara interaktif, menyenangkan, dan memotivasi 

peserta didik untuk berpartisipasi aktif (Niswa, 2013). Ada beberapa prinsip 

yang menjadi acuan dalam memanfaatkan teknologi menurut Suharwoto 

(2020) yaitu mampu memberikan ilustrasi fenomena alam dan ilmu 

pengetahuan, memberikan ruang gerak peserta didik untuk bereksplorasi, 

memudahkan interaksi dan kolaborasi antara peserta didik dan guru maupun 

sesama peserta didik. Salah  satu contoh media teknologi dalam pembelajaran 

adalah video. 

  

Media belajar berbasis video memungkinkan terjadinya pertukaran informasi 

melalui gambar dan suara serta animasi berbentuk digital (Ronchetti, 

2010).Video animasi merupakan bagian dari media ajar yang mengandung 

suara, tulisan dan gambar yang dapat bergerak (Munandar, dkk., 2018). 

Menurut Andini (2019) kelebihan video animasi yaitu dapat memaparkan 

sesuatu yang rumit, komplek dan sulit untuk dijelaskan dengan hanya kalimat 

atau kata-kata saja. Video animasi dapat digunakan untuk menjelaskan suatu 

materi yang secara nyata tidak dapat terlihat oleh mata, dengan cara 

melakukan visualisasi maka materi yang dijelaskan dapat tergambarkan. 

Menggunakan video animasi dalam pembelajaran dapat memusatkan 

perhatian peserta didik dengan ilustrasi yang menarik. Video tidak hanya 

dapat digunakan untuk menyajikan materi pembelajaran saja, tetapi juga 

dapat diolah untuk menambahkan soal-soal yang dapat dijawab langsung 
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pada video sehingga video menjadi dua arah (interaktif). Video interaktif 

dirancang secara khusus sebagai media belajar yang efektif. Berisi tuntunan 

praktis secara tepat sasaran, disajikan lewat presentasi audio visual (gambar 

dan suara) (Niswa, 2013). Sehingga dengan video interaktif peserta didik 

dapat belajar secara mandiri dan akan sangat menunjang bagi pendalaman 

materi. Menurut Riasti, dkk. (2015) menyatakan bahwa pembelajaran fisika 

memang membutuhkan berbagai cara yang efektif untuk mengembangkan 

minat belajar peserta didik, sehingga tidak hanya mengandalkan buku siswa 

sebagai media pembelajaran. Hal ini membuat peserta didik terkadang merasa 

tidak tertarik dalam pembelajaran fisika yang akhirnya membuat peserta didik 

kesulitan dalam pelajaran fisika. Oleh karena itu, pembelajaran fisika 

membutuhkan inovasi pembelajaran yang salah satunya dengan media 

pembelajaran berupa video interaktif yang dapat menarik perhatian peserta 

didik, sehingga akan lebih mudah untuk memahami pelajaran fisika secara 

optimal (Komara, dkk., 2017). 

 

Salah satu platform ruang pembelajaran yang dapat digunakan untuk 

menunjang pembelajaran interaktif adalah aplikasi online nearpod. Menurut 

Rahim & Mahmood (2020) aplikasi nearpod sangat tepat digunakan sebagai 

media pembelajaran interaktif kerana fungsinya yang membolehkan semua 

peserta didik terlibat dalam aktif pembelajaran di dalam pembelajaran online. 

Oleh karena itu, aplikasi ini dapat dijadikan sebagai alat penilaian formatif. 

Dalam kata lain, guru dapat mengetahui sejauh mana hasil pembelajaran yang 

dikuasai peserta didik dengan melihat respons peserta didik. Nearpod adalah 

salah satu platform ruang pembelajaran yang menghadirkan interaksi peserta 

didik dengan guru yang cukup berbeda. Pertemuan dalam ruang virtual, 

dimana pengajar dapat membuat sebuah presentasi yang berisikan gambar, 

teks, video, bahkan kuis untuk dimainkan bersama. Fitur-fitur nearpod juga 

dapat diakeses dimana saja dan kapan saja secara gratis. Dengan aplikasi 

nearpod peserta didik dapat belajar secara mandiri, selain itu juga peserta 

didik dapat melakukan simulasi dalam menemukan pengetahuan baru. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Oktaviani, dkk. (2021) penggunaan 
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video interaktif dengan aplikasi nearpod dapat membantu meningkatkan 

kualitas proses pembelajaran, aktivitas, motivasi belajar peserta didik dan 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Yustiandi & Sepuzaman (2016) 

menyatakan bahwa, hasil analisis data tes mengenai kesulitan belajar dalam 

memahami materi Rangkaian Arus Searah, diantaranya peserta didik 

kesulitan menganalisis arus dan tegangan pada sebuah hambatan yang 

dipasangkan secara seri maupun paralel, kemudian peserta didik kesulitan 

dalam menjelaskan karakteristik rangkaian pararel dan rangkaian seri dan 

menentukan grafik hubungan arus dan tegangan. Berdasarkan studi 

pendahuluan yang telah dilakukan di SMAN 1 Bandar Lampung terkait 

analisis kebutuhan media ajar dalam pembelajaran fisika materi Rangkaian 

Arus Searah dapat diketahui bahwa terdapat kendala dalam membelajarkan 

fisika materi Rangkaian Arus Searah. Adapun faktor yang menjadi kendala 

yaitu media ajar yang digunakan oleh guru. Menurut hasil penelitian 

pendahuluan, selama masa pandemi guru menggunakan media ajar berupa 

Google Classroom dan PPT yang dibagikan melalui Whatsapp Group, namun 

hal itu belum menjadi efektif karena kurangnya interaksi peserta didik dan 

sebagian besar peserta didik tidak terlibat langsung dalam pembelajaran. 

Selain itu, kurangnya representasi secara visual materi Rangkaian Arus 

Searah didalam media ajar yang digunakan juga menjadi salah satu faktor 

kesulitan dalam membelajarkan materi Rangkaian Arus Searah sehingga 

kegiatan belajar untuk menstimulus keterampilan berpikir kritis belum 

tercapai. 

 

Berdasarkan uraian diatas, maka pada pembelajaran fisika materi Rangkaian 

Arus Searah perlu adanya media ajar yang mampu melatihkan keterampilan 

berpikir kritis. Dengan kondisi saat ini yang menuntut guru agar melakukan 

pembelajaran menggunakan teknologi dan metode student centered oleh 

karena itu, peneliti bermaksud untuk melakukan “Pengembangan Video 

Interaktif  Materi Rangkaian Arus Searah Menggunakan Canva dan Nearpod” 
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untuk melatihkan kemampuan berpikir kritis pada peserta didik. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana kevalidan video interaktif materi rangkaian arus searah 

menggunakan canva dan nearpod untuk melatihkan kemampuan berpikir 

kritis? 

2. Bagaimana kepraktisan video interaktif materi rangkaian arus searah 

menggunakan canva dan nearpod untuk melatihkan kemampuan berpikir 

kritis? 

3. Bagaimana keefektifan video interaktif materi rangkaian arus searah 

menggunakan canva dan nearpod untuk melatihkan keemampuan berpikir 

kritis? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka tujuan dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Mendeskripsikan video interaktif  yang valid untuk melatihkan 

kemampuan berpikir kritis. 

2. Mengetahui kepraktisan video interaktif untuk melatihkan kemampuan 

berpikir kritis. 

3. Mendeskripsikan video interaktif untuk melatihkan kemampuan berpikir 

kritis.  

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi berbagai pihak 

diantaranya: 

1. Menyediakan tambahan media pembelajaran yang dapat diterapkan dalam 

proses pembelajaran fisika dan sumber belajar yang bervariasi bagi peserta 



6 

 

6 

 

didik yang dapat membantu proses belajar peserta didik baik secara 

individu maupun berkelompok. 

2. Memberikan contoh kepada guru untuk meningkatkan efektivitas proses 

pembelajaran dan memanfaatkan teknologi khususnya media pembelajaran 

yang berupa video interaktif dalam kegiatan pembelajaran. 

 

1.5 Ruang Lingkup Penelitian 

Untuk menghindari berbagai macam perbedaan penafsiran tentang 

pengembangan ini, maka diberikan batasan sebagai berikut. 

1. Pengembangan yang dimaksud dalam penelitian ini adalah pembuatan 

sebuah produk berupa video praktikum materi hukum ohm. 

2. Video menggunakan model pembelajaran inkuiri yang diadaptasi dari 

Pedaste et al. (2015). 

3. Indikator keterampilan berpikir kritis yang digunakan diadaptasi dari 

Facione (2015). 

4. Produk video interaktif yang dihasilkan untuk melatihkan kemampuan 

berpikir kritis dengan menggunakan tes latihan penguasaan materi. 

5. Kevalidan video interaktif ini divalidasi oleh 3 orang validator yaitu 1 

Dosen Program Studi Pendidikan Fisika Universitas Lampung dan 2 guru 

SMA melalui pengisian lembar uji validasi. 

6. Kepraktisan video interaktif ditinjau dari uji ketrbacaan, uji respon peserta 

didik dan uji presepsi guru. 

7. Uji keefektifan video interaktif yang dimaksudkan pada penelitian ini 

mengacu pada hasil belajar keterampilan berpikir kritis peserta didik.
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

2.1. Kajian Teoretis 

2.1.1. Video Interaktif 

Video dalam kamus besar bahasa indonesia atau KBBI adalah 

rekaman gambar hidup yang memancarkan gambar hidup atau 

program televisi untuk ditayangkan. Video juga bisa dikatakan 

sebagai gabungan gambar-gambar mati yang digabung secara 

berurutan dengan kecepatan tertentu. Sementara dalam pembelajaran, 

video adalah suatu media yang menyajikan audio dan visual yang 

berisikan materi-materi pembelajaran yang bersifat konsep, prinsip, 

prosedur, teori untuk membantu pemahaman terhadap suatu materi 

pembelajaran yang diajarkan. Menurut June et al. (2014) daya tarik 

penggunaan video dalam pembelajaran berasal dari kombinasi suara 

dan gambar. Kombinasi suara dan gambar ini dapat menstimulus 

indera pada peserta didik. Kombinasi suara dan gambar menghasilkan 

media yang dapat digunakan oleh guru untuk membantu menjelaskan 

konsep dan proses yang abstrak melalui penggunaan visualisasi yang 

dapat disediakan oleh video. 

 

Berdasarkan uraian diatas, video pembelajaran adalah serangkaian 

bahan ajar berisikan materi-materi pembelajaran berupa konsep, 

prinsip, prosedur, teori yang diberikan melalui tayangan atau gambar 

bergerak disertai suara. Video pembelajaran digunakan untuk 

membantu pemahaman peserta didik dan membantu proses 
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pembelajaran. Namun penggunaan video pembelajaran tidak disertai 

dengan alat sebagai kontrol atau kendali untuk memudahkan 

penggunanya. Sehingga, video pembelajaran berjalan pasif dan 

penggunanya selanjutnya. Video hendaknya dibuat semenarik 

mungkin seperti diawal ditampilkan perkenalan materi supaya peserta 

didik tertarik dengan videonya, lalu tampilkan materi secara tersusun 

dan diberi sebuah pertanyaan didalam video untuk membuat peserta 

didik aktif memunculkan idenya (Yousef et al., 2014).Video interaktif 

adalah video yang berisi momen pembelajaran interaktif di mana 

peserta didik dapat belajar secara mendalam dan juga dapat 

menciptakan peluang bagi peserta didik untuk secara aktif terlibat dan 

berpartisipasi dalam proses pembelajaran (Gedera & Zalipour, 2018). 

Di dalam video interaktif,  terjadi interaksi atau hubungan timbal balik 

antara pengguna dengan media itu sendiri. Hal ini sesuai dengan 

pernyataan yang disampaikan oleh (Yasa, dkk., 2017). Video 

interaktif biasanya berisi beberapa opsi interaktivitas dengan tujuan 

memberikan pembelajaran yang lebih menarik dan aktif. Dalam video 

interaktif biasanya pengguna dapat menjawab pertanyaan, mengklik 

tautan external, memilih, dan mengakses informasi tambahan. Selain 

menampilkan materi ajar, video interaktif juga menyajikan soal-soal 

yang dapat dikerjakan dan dijawab secara langsung di dalam video 

tersebut. 

 

Menurut Wardani & Syofyan (2018) Suatu media dikatakan interaktif 

apabila terjadi keterlibatan antara peserta didik dengan media tersebut, 

sehingga peserta didik tidak hanya sekedar melihat atau 

mendengarkan materi di dalam media tersebut saja.  

Video interaktif tidak menggantikan guru secara keseluruhan dalam 

proses pembelajaran hanya saja membantu guru dalam proses 

pembelajaran. Menurut Palaigeorgiou et al. (2018), video interaktif 

memiliki beberapa manfaat, diantaranya video interaktif dapat 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik, kinerja dalam 
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pembelajaran, kepuasan peserta didik dalam pembelajaran, dan juga 

dapat menghibur peserta didik. Video interaktif menurut Niswa (2013) 

memang dirancang khusus sebagai media belajar yang efektif karena 

berisi tuntutan praktis secara tepat sasaran, disajikan lewat presentasi 

audio-visual, dilengkapi dengan suara penuntun berbahasa indonesia 

yang jelas dan mudah dipahami. Menurut Nurma’ardi, dkk. (2020) 

video interaktif dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

peserta didik karena peserta didik akan melakukan pembelajaran yang 

lebih beragam, menyenangkan, dan menantang untuk menciptakan 

pola berpikir yang berkembang dalam menghadapi informasi yang 

diperoleh. Pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran 

berupa video interaktif memiliki perbedaan yang signifikan dalam 

ketermapilan berpikir kritis peserta didik dengan pembelajaran 

konvensional (Dewi & Rimpiati, 2015). 

 

Video pembelajaran interaktif memuat materi-materi dengan ilustrasi 

visual dan audio yang diharapkan mampu membuat peserta didik lebih 

mudah dalam memahami materi. Selain menampilkan materi ajar, 

video pembelajaran interaktif juga menyajikan soal-soal yang dapat 

dijawab secara langsung dalam video tersebut. Video pembelajaran 

interaktif ini dapat dijadikan sebagai alat bantu guru dalam proses 

pembelajaran namun tidak menggantikan peran guru sebagai pengajar. 

Menurut  Isminiati (2012) video pembelajaran harus memiliki 

karakteristik sebagai berikut: (a) terdapat rumusan serta tujuan 

pembelajaran yang jelas, operasional dan terukur, (b) terdapat materi 

pembelajaran yang dikemas ke dalam kegiatan yang spesifik, (c) 

tersedia contoh dan ilustrasi yang mendukung kejelasan pemaparan 

materi, (d) menggunkan penuturan (voice over) dengan bahasa yang 

mudah dipahami. 

 

Berdasarkan uraian diatas, video interaktif dikatakan baik apabila 

disajikan secara runtut dan sistematis serta sesuai dengan tujuan 
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pembelajaran. Selain itu, tampilan dalam video pembelajaran 

interaktif juga sangat penting seperti kejelasan teks, desain video 

pembelajaran interaktif harus sesuai, serta bahasa yang digunakan 

harus jelas, mudah dimengerti. Adanya video interaktif 

memungkinkan peserta didik untuk dapat mengikuti pembelajaran 

dengan aktif, peserta didik juga dapat menjeda atau mengulang-ulang 

video yang diberikan oleh guru. Menurut Rachmedita, dkk. (2017) 

dalam pembelajaran aktif para peserta didik berkolaborasi dan berpikir 

keras. Dalam pendapat Zaini menyatakan bahwa untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis pada peserta didik yaitu dengan membuat 

peserta didik menjadi aktif dalam pembelajaran. Pada pembelajaran 

aktif peserta didik belajar secara aktif berkonsentrasi untuk dapat 

mendominasi aktivitas pembelajaran yang disampaikan oleh guru 

(Zaini, 2004:16 ). Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa video 

interaktif yang baik harus memenuhi karakteristik dari segi materi 

maupun segi tampilan media.  

 

2.1.2. Video Animasi 

Animasi merupakan salah satu bentuk visual bergerak yang dapat 

dimanfaatkan untuk menjelaskan materi pembelajaran (Wawan, 2020). 

Animasi dapat mengoptimalkan pembelajaran karena bersifat visual, 

dapat mengubah yang bersifat tekstual menjadi gambar yang bergerak. 

Sehingga lebih menarik (Widiyasanti & Ayriza, 2018). Menurut 

Anggriani (2019) animasi pada dasarnya adalah rangkaian gambar 

yang membentuk sebuah gerakan dengan keunggulan dibanding media 

lain separti gambar statis atau teks. Animasi untuk menarik perhatian 

peserta didik dan memperkuat motivasi biasanya berupa tulisan atau 

gambar yang bergerak-gerak. Dengan bantuan media yang menarik, 

peserta didik akan mudah untuk memahami materi pelajaran dan hal 

ini diduga akan berdampak positif terhadap hasil belajar peserta didik. 

Video animasi adalah serangkaian gambar bergerak yang disertai suara 

yang membentuk suatu kesatuan dikemas secara menarik yang dimana 
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terdapat beragam informasi agar tercapai tujuan pembelajaran 

(Sudiarta & Sandra, 2016). Kelebihan media video animasi yaitu 

gabungan unsur-unsur seperti audio, teks, video, gambar, dan suara 

dipadukan menjadi satu sehingga menjadi media yang menarik bagi 

peserta didik (Maulida, dkk., 2019). 

  

2.1.3. Rangkaian Arus Searah 

Menurut Gideon & Saragih (2019) arus DC adalah aliran elektron dari 

suatu titik dengan energi potensial listrik yang lebih tinggi ke titik lain 

dengan energi potensial lebih rendah.  Rangkaian arus searah atau yang 

disebut DC Circuit adalah sebuah bentuk arus atau tegangan yang 

mengalir pada rangkaian listrik dalam satu arah saja. Arus DC atau 

arus searah merupkan arus listrik yang nilainya tidak berubah. Arah 

pengaliran arus listriknya hanya positif atau hanya negatif saja. 

Sumber arus DC yang paling umum digunakan berasal dari proses 

kimiawi, hasil induksi elektromagnetik, berasal dari sumber energi 

alam yang terbarukan (Gideon & Saragih, 2019). Contohnya antara 

lain adalah baterai, aki, generator, panel surya, dan lain. 

 

Materi rangkaian arus searah merupakan salah satu materi pelajaran 

yang kompleks sehingga dalam mempelajarinya membutuhkan 

pemahaman konsep yang baik (Prastowo & Prihandono, 2017).  

Kesulitan yang sering ditemui diantaranya pemahaman mengenai 

hukum konservasi muatan, keterkaitan arus dengan beda potensial, dan 

jumlah beda potensial pada rangkaian seri, paralel dan campuran 

(Engelhard & Beichner, 2004). Menurut Engelhard & Beichner (2004) 

juga menyatakan pemahaman pada rangkaian listrik arus searah masih 

mengalami kesalahan yaitu konsep mengenai arus yang mengalir pada 

resistor yang tersusun seri dan paralel.  

 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Nofitasari & Sihombing (2017) 

kesulitan yang dialami peserta didik pada materi rangkaian arus searah 
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disebabkan oleh beberapa faktor diantaranya faktor internal dan faktor 

eksternal. Faktor internal yang dimaksud adalah minat peserta didik, 

dan perhatian peserta didik pada bab rangkaian arus searah. Faktor 

eksternal meliputi media pembelajaran dan metode mengajar guru.  

 

Penelitian yang dilakukan oleh Nofitasari & Sihombing (2017) 

mendapatkan hasil bahwa peserta didik kesulitan menyelesaikan soal 

mengenai Hukum Kirchoff,  kemudian Rangkaian Seri Paralel. 

Kesulitan yang dialami peserta didik ini disebabkan karena tidak 

pahamnya peserta didik dalam menentukan aturan aturan kirchoff. 

Peserta didik juga dinilai kurang memahami karakteristik dari konsep 

Hukum Ohm. Berdasarkan uraian diatas maka penulis 

mengembangkan video interaktif yang dapat menarik minat peserta 

didik dalam materi rangkaian arus searah untuk mengatasi kesulitan 

belajar pada peserta didik. 

 

2.1.4. Canva 

Menurut Dewi (2023) canva adalah sebuah aplikasi untuk membuat 

desain menarik, baik poster, video pembelajaran, media pembelajaran, 

dan lain-lain. Melalui aplikasi canva, guru-guru dapat membuat 

berbagai macam desain pembelajaran yang menarik, karena dalam 

tools canva terdapat berbagai pilihan fitur dan sangat mudah untuk 

dipelajari. Aplikasi canva merupakan program desain online yang 

menyediakan berbarbagai macam template desain yang bisa pakai 

untuk membuat media pembelajaran.  

 

Canva adalah aplikasi desain online yang menyediakan bermacam 

desain grafis seperti halnya infografis, ppt, resume, famlet, poster dan 

lain sebagainya (Tanjung & Faiza, 2019). Terdapat berbagai fitur 

template yang menarik dapat digunakan untuk membuat media 

pembelajaran dan dapat dikembangkan untuk mendesain media 

pembelajaran sekreatif mungkin sehingga media pembelajaran 
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memiliki makna yang lebih komunikatif serta visualisasi media 

pembelajaran yang lebih menarik perhatian peserta didik. Canva dapat 

mempermudah guru dalam medesain media pembelajaran, 

sebagaimana Triningsih (2021) menjelaskan bahwa canva dapat 

mempermudah guru dan peserta didik melaksanakan kegiatan proses 

pembelajaran berbasis teknologi, keterampilan, kreativitas dan manfaat 

lainnya, hal ini dikarenakan dapat menarik perhatian minat peserta 

didik untuk belajar dengan penyajian media pembelajaran dan materi 

pembelajaran yang menarik. Menurut Tanjung & Faiza (2019) aplikasi 

canva memiliki kelebihan diantaranya, memiliki baragam desain 

grafis, animasi dan  template yang menarik dan praktis untuk 

digunakan mendesain media pembelajaran, peserta didik dapat 

mempelajari kembali materi melalui media pembelajaran canva yang 

telah diberikan oleh guru, memiliki resolusi gambar yang baik, serta 

dapat mendesain media pembelajaran kapanpun, menggunakan laptop 

maupun menggunakan ponsel. 

 

Namun aplikasi canva juga memiliki kekurangan, diantaranya jika 

ingin membuat desain menggunakan aplikasi canva harus terkoneksi 

dengan internet, pada aplikasi canva terdapat beberapa item atau 

template yang dapat diakses secara berbayar. Akan tetapi hal tersebut 

tidak dipermasalahkan, pengguna tetap dapat menggunakan template 

tersebut dengan watermark. 

 

Manfaat dari canva yaitu menyedakan media belajar yang kreatif dan 

menarik, bagi guru dan peserta didik. Template yang disediakan 

didalam aplikasi canva pun cukup banyak, seperti power point, 

infografis, video pembelajaran dan lain sebagainya. Adapun langkah-

langkah menggunakan canva menurut Resmini, dkk. (2021), yang 

pertama adalah sign-up atau login pada laman https://www.canva.com, 

kemudian pilih kebutuhan. canva menyediakan berbagai pilihan seperti 

Presentation, Video, Instagram post, dan lain-lain. Dalam hal ini, 

https://www.canva.com/
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pengguna diarahkan untuk memilih Presentation untuk membuat 

presentasi bahan ajar, gunakan fitur–fitur canva. Canva memiliki 

banyak fitur yang memudahkan pengguna untuk mendesain dalam hal 

ini membuat bahan ajar, dan yang yang terakhir adalah menyimpan 

hasil.  

 

Dari penjabaran diatas, dapat disimpulkan bahwa canva merupakan 

sebuah wadah aplikasi untuk membuat template media pembelajaran 

yang kreatif dan inovatif. canva juga dapat menjadikan sebuah media 

pembelajaran yang menarik bagi peserta didik untuk meningkatkan 

minat peserta didik dalam mempelajari materi pembelajaran.  

 

 

Gambar 1. Tampilan Home Canva 

 

2.1.5. Online Nearpod 

Nearpod merupakan aplikasi pendidikan yang membantu guru 

membuat pembelajaran interaktif dalam kelas. Menurut Mattar (2018) 

menunjukkan bahwa salah satu keuntungan utama menggunakan 

nearpod adalah mendukung pembelajaran aktif di dalam kelas karena 

apikasi ini menawarkan berbagai jenis cara untuk melibatkan peserta 

didik di kelas. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Dong et al. (2018) yang menyatakan bahwa nearpod dipandang 

sebagai salah satu aplikasi yang akan meningkatkan interaktivitas dan 

kolaborasi di kelas. Terdapat dua menu utama dalam tampilan awal 
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aplikasi ini, yaitu : My Library dan My Lesson. Pada menu My Library 

mempunyai bagian-bagian yang kolaboratif seperti spark class 

discussion with collaborate,gamified riview quiz, dan bell ringer 

writting prompt, sedangkan pada My Lesson menampilkan fitur dari 

My Library yang sudah dibuat sebelumnnya.  

 

 

Gambar 2. Tampilan My Lesson Nearpod 

Pada tampilan ini pengguna dapat mengunggah video yang sudah 

dibuat sebelumnya untuk diedit menjadi interaktif dengan 

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 peserta didik di dalam video 

interaktif ini. Peserta didik dapat mengakses video pembelajaran 

interaktif ini melalui kode yang dibagikan.  

 

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. Aplikasi nearpod  juga mampu 

mengkalkulasikan hasil dari pekerjaan peserta didik secara real-time 

(Sanmugam, 2019). Setelah kuis ataupun soal-soal yang ada di video 

pembelajaran interaktif diselesaikan oleh peserta didik, maka jawaban 

yang dikirimkan oleh peserta didik akan segera dinilai otomatis.  
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2.1.6. Inquiry Based Learning 

Menurut Andrini (2016) penggunaan model pembelajaran yang kurang 

tepat dapat mengakibatkan kejenuhan atau kebosanan peserta didik 

pada proses pembelajaran berlangsung. Kejenuhan dapat 

mengakibatkan kurangnya minat dan motivasi peserat didik untuk 

belajar. Oleh karena itu dibuatlah  model pembelajaran yang dapat 

menuntut keefektivan peserta didik, yaitu model pembelajaran inkuiri.  

Model pembelajaran inkuiri adalah pembelajaran yang menuntut 

peserta didik untuk memecahkan masalah melalui kegiatan 

penyelidikan yang meningkatkan keterampilan dan pengetahuan secara 

mandiri (Trna et al., 2012).  

 

Inquiry based learning adalah pendekatan instruktif di mana peserta 

didik dapat memperoleh informasi dan meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis mereka melalui penemuan dan penyelidikan dalam latar 

yang otentik (Hwang & Chang, 2011). Inquiry based learning 

menuntut peserta didik untuk melakukan penalaran ilmiah dan 

pemikiran yang  kritis saat menggabungkan pengetahuan ilmiah dan 

proses untuk menghasilkan persepsi sains (Bianchini & Colburn, 2000) 

Menurut Duran & Dökme (2016) inquiry based learning melibatkan 

keterampilan analitis dan berpikir kritis peserta didik. Sementara 

pemikiran analitik memungkinkan peserta didik untuk menentukan 

persamaan dan perbedaan dalam variabel dan kecenderungan dalam 

data, pemikiran kritis membantu mereka untuk menentukan penyebab 

perubahan dalam suatu variabel dan pengaruh satu variabel terhadap 

variabel lainnya. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh 

Pajariyah, dkk. (2022) menjelaskan bahwa video pembelajaran 

menggunakan inkuiri mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

pada peserta didik. Dari penjabaran tersebut, penulis mengembangkan 

video interaktif menggunakan inquiry learning untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis pada peserta didik.  
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Tabel 1. Tahapan Pembelajaran Inkuiri Menurut Pedaste et al. (2015) 
Fase umum  Definisi Sub-fase Definisi 

Orientasi Merangsang rasa 

ingin tahu dan ingin 

belajar dari sebuah 

pernyataan masalah  

  

Proses 

konseptualisasi 

Menyatakan 

pertanyaan berbasis 

teori dan atau 

hipotesis  

Bertanya  Proses 

menghasilkan 

pertanyaan 

berdasarkan 

masalah yang ingin 

diteliti  

Membuat 

hipotesis 

Proses 

menghasilkan 

hipotesis tentang 

masalah yang 

dinyatakan 

Investigasi  Proses perencanaan 

eksplorasi atau 

percobaan, 

mengumpulkan dan 

menganalisis data 

berdasarkan 

rancangan 

eksperimen atau 

eksplorasi. 

Eksplorasi Proses data yang 

sistematis dan 

terencana 

generasi 

berdasarkan 

pertanyaan 

penelitian 

Percobaan Proses merancang 

dan melakukan 

sebuah 

percobaan untuk 

menguji hipotesis 

Interpretasi 

data  

Proses membuat 

makna dari yang 

dikumpulkan 

data dan mensintesis 

pengetahuan baru 

Kesimpulan  Proses menarik 

kesimpulan dari 

data. 

Membandingkan 

kesimpulan yang 

dibuat berdasarkan 

data dengan 

hipotesis atau 

pertanyaan 

penelitian. 

  

Diskusi  Proses menyajikan 

temuan tertentu, 

fase atau seluruh 

siklus penyelidikan 

oleh berkomunikasi 

dengan orang lain 

dan/atau 

mengendalikan 

seluruh proses 

pembelajaran atau 

fase-fasenya 

dengan melibatkan 

dalam kegiatan 

Komunikasi Proses menyajikan 

hasil penyelidikan 

fase atau dari 

seluruh siklus 

penyelidikan kepada 

orang lain 

(teman sebaya, 

guru) dan 

mengumpulkan 

umpan balik dari 

mereka. Diskusi 

dengan orang lain. 

Refleksi Proses 
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refleksi. mendeskripsikan, 

mengkritisi, 

mengevaluasi 

dan mendiskusikan 

seluruh siklus 

inkuiri atau spesifik 

fase. 

 

2.1.7. Kemampuan Berpikir Kritis 

Menurut Snyder & Snyder (2008) Berpikir kritis adalah keterampilan 

yang dipelajari yang membutuhkan instruksi dan latihan. Hanya 

memiliki pengetahuan atau informasi saja tidak cukup. Agar efektif di 

tempat kerja (dan dalam kehidupan pribadi mereka), peserta didik 

harus mampu memecahkan masalah untuk membuat keputusan yang 

efektif; mereka harus mampu berpikir kritis. Menurut Lau (2011) 

keterampilan berpikir yang baik pada dasarnya bergantung pada dua 

hal, yaitu pemikiran kritis dan pemikiran kreatif. Berpikir kritis adalah 

berpikir jernih dan rasional. Ini melibatkan pemikiran yang tepat dan 

sistematis, dan mengikuti aturan logika dan penalaran ilmiah. 

Keterampilan berpikir kritis sangat penting untuk sekarang, dimana 

kita harus mengkomunikasikan ide, membuat keputusan, menganalisis, 

dan memecahkan masalah (Lau, 2011). 

 

Berpikir Kritis telah menjadi salah satu alat yang digunakan dalam 

kehidupan kita sehari-hari. Dalam kehidupan sehari-hari kita terkadang 

dihadapkan pada keputusan yang membutuhkan penalaran, 

pemahaman, penerapan, kemudian evaluasi (Chukwuyenum, 2013). 

Dalam pemilihan keputusan melibatkan berpikir Kritis karena akan 

memungkinkan seseorang untuk mengambil keputusan yang dapat 

diandalkan dan valid, bertindak secara etis, dan mampu beradaptasi 

dengan perubahan di lingkungan tertentu. 

 

Menurut Chukwuyenum (2013) berpikir kritis adalah konsep kompleks 

yang melibatkan keterampilan kognitif dan hal ini mengakibatkan 

beberapa guru merasa kesulitan untuk menanamkan konsep tersebut ke 
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dalam pengajaran mereka sehingga peserta didik tidak hanya dapat 

mempelajari apa yang harus dipikirkan tetapi juga bagaimana cara 

untuk berpikir kritis, oleh karena itu peserta didik merasa sulit untuk 

memahami konsep sehingga saat  ujian berada di bawah rata-rata. 

 

Tabel 2. Tahap Berpikir Kritis Menurut Facione (2015) 
No    Indikator Kesepakatan Penjelasan Para Ahli 

1. Interpretasi 

(Interpretation) 

Kemampuan untuk memahami serta mengetahui 

arti atau maksud dari suatu pengalaman yang 

bervariasi, situasi, data, peristiwa, keputusan, 

konvensi, 

kepercayaan, aturan, prosedur atau kriteria. 

 

2. Analisis (Analysis) Kemampuan untuk mengidentifikasi maksud dan 

hubungan yang tepat antara pernyataan, 

pertanyaan, konsep, deskripsi, atau bentuk 

pertanyaan lain untuk menyatakan kepercayaan, 

keputusan, pengalaman, alasan, informasi atau 

opini. 

 

3. Evaluasi 

(Evaluation) 

Kemampuan untuk menilai kreadibilitas dari suatu 

pernyataan atau penyajian lain dengan menilai atau 

memberi gambaran mengenai persepsi seseorang, 

pengalaman, situasi, keputusan, kepercayaan atau 

opini. Serta untuk menilai kekuatan logika dari 

hubungan inferensial antara pernyataan, deskripsi, 

petanyaan atau penyajian lain. 

 

4. Kesimpulan 

(Inference) 

Kemampuan untuk menggabungkan 

pengetahuan yang telah dimiliki dengan 

pengetahuan yang baru sebagai hasil dari evaluasi 

dan analisis, sehingga dapat menarik kesimpulan 

dengan alasan yang 

logis. 

 

5. Penjelasan 

(Eksplanation) 

Kemampuan untuk menyatakan hasil dari proses 

seseorang, kemampuan untuk membenarkan 

suatu alasan berdasarkan bukti, konsep, 

metodologi, kriteria, dan kriteria tertentu yang 

masuk akal, serta 

untuk menjelaskan seseorang dengan 

argumentasi yang meyakinkan. 

6. Pengaturan diri 

(Self 

Regulation) 

Kesadaran seseorang untuk memonitori aktivitasnya 

sendiri, elemen-elemen yang digunakan serta hasil 

yang dikembangkan, dengan menerapkan 

kemampuan dalam melakukan analisis dan evaluasi 

terhadap kemampuan diri sendiri dalam 

pengambilan 

keputusan dengan bentuk pertanyaan, 

konfirmas, validasi dan koreksi. 
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2.2. Penelitian Yang Relevan 

Adapun beberapa penelitian yang relevan terhadap penelitian ini adalah 

sebagai berikut. 

 

Tabel 3. Penelitian Yang Relevan 
No Nama Judul Hasil Penelitian 

1 Hendi, A., Caswita, C., 

& Haenilah, 

E. Y. (2020). 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif  Berbasis 

Strategi 

Metakognitif untuk 

Meningkatkan 

Kemampuan 

Berpikir Kritis 

siswa. 

Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan 

media pembelajaran 

interaktif berbasis strategi 

metakognitif. Media 

pembelajaran interaktif ini 

dikembangkan sebagai 

penunjang untuk 

meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis siswa. Media 

interaktif ini berbentuk file 

persentasi dalam bentuk 

powerpoint. Model 

penelitian pengembangan 

yang digunakan adalah 

Model DDD-E oleh Ivers 

dan Barron.  

Data penelitian diperoleh 

melalui observasi, 

wawancara, angket respon 

guru terhadap media 

pembelajaran, dan tes 

kemampuan berpikir kritis 

siswa.  

2 Syahdiani, S., Kardi, 

S., & Sanjaya, I. G. M. 

(2015). 

Pengembangan 

Multimedia 

Interaktif Berbasis 

Inkuiri Pada Materi 

Sistem 

Reproduksi 

Manusia Untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar Dan 

Melatihkan 

Keterampilan 

Berpikir Kritis 

Siswa 

Penelitian ini bertujuan 

mendeskripsikan kelayakan  

multimedia interaktif berbasis 

inkuiri materi sistem 

reproduksi manusia untuk 

meningkatkan hasil belajar 

dan melatih keterampilan 

berpikir kritis siswa SMA. 

Kelayakan perangkat diukur 

dari validitas, kepraktisan dan 

efektivitas. Validitas 

perangkat dilihat dari 

penilaian ahli media dan ahli 

materi. Kepraktisan perangkat 

dilihat dari keterlaksanaan 

pembelajaran, respon dan 

minat siswa. Efektivitas 

perangkat dilihat dari hasil 

belajar siswa serta perbedaan 

antara skor pretest dan 

posttest yang dicapai siswa. 

Penelitian ini menggunakan 

desain  pengembangan 
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perangkat pembelajaran 

dengan  mengadaptasi  model 

Dick and Carey, desain 

pengembangan media 

menggunakan model 

ASSURE. 

3 Sihite, F. R. W., 

Elvani, C., Nilsa, D., 

Nurhayati, N., & 

Megalina, Y. (2020). 

Pengembangan 

Lembar Kerja 

Peserta Didik 

(Lkpd) Berbasis Ibl 

(Inquiry 

Based Learning) 

Pada Materi 

Rangkaian Arus 

Searah 

Penelitian pengembangan 

ini bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan 

LKPD fisika berbasis IBL 

(Inquiry Based Learning) 

pada materi pokok 

Rangkaian Arus Searah 

untuk mengetahui respon 

peserta didik setelah 

menggunakan LKPD yang 

dikembangkan. Jenis 

penelitian ini berupa 

Research and Development 

(R&D) menggunakan 4D 

Models. Instrumen yang 

digunakan dalam 

penelitian ini terdiri dari 

angket uji kelayakan oleh 

dosen ahli materi, angket uji 

kelayakan oleh guru bidang 

studi fisika, dan angket 

respon peserta didik. 

4 Ernawati, E., 

Kristiana, M. A., & 

Safitri, S. Y. (2022). 

Pengembangan 

Pembelajaran 

Media Interaktif 

Menggunakan 

Visual Basic 

Application for 

PowerPoint untuk 

Pembelajaran 

Fisika SMA pada 

Materi Listrik Arus 

Searah. 

Penelitian pengembangan ini 

bertujuan untuk 

mengembangkan media 

pembelajaran interaktif 

menggunakan Visual Basic 

Application (VBA) for 

PowerPoint untuk siswa fisika 

SMA pada materi listrik arus 

searah serta menguji 

kelayakannya melalui validasi 

ahli media dan ahli materi.  

 

Beberapa penelitian diatas merupakan penelitian yang relevan dengan 

pengembangan yang akan peneliti lakukan. Adapun kebaruan dari penelitian 

ini terletak pada materinya yaitu Rangkaian Arus Searah dan juga penelitian 

ini mengembangkan video interaktif. Pembuatan video pembelajaran ini 

menggunakan aplikasi canva untuk video animasi dan juga aplikasi online 

interaktif yaitu nearpod. 
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2.3. Kerangka Pemikiran 

Keterbatasan perhatian peserta didik dalam menangkap suatu materi 

pembelajaran menjadikan dibutuhkannya media ajar yang fleksible dan kaya 

akan visual dan audio, yang akan membuat keterbatasan perhatian peserta 

didik itu berkurang. Dengan mengembangkan media ajar berupa video 

interaktif, yang dikembangkan dalam penelitian ini tidak hanya berupa teks 

namun juga dilengkapi dengan berbagai fitur seperti gambar, video, audio, 

dan tes latihan penguasaan materi secara interaktif. Gambar, video, audio 

dan lainnya dapat membantu dengan menarik perhatian dan melibatkan 

peserta didik. Video memiliki ciri manipulatif yaitu sehingga dapat menarik 

perhatian dalam proses pembelajaran dan memudahkan untuk memahami 

materi pembelajaran. Video dapat digunakan untuk menjelaskan suatu 

materi yang secara nyata tidak dapat terlihat oleh mata, dengan cara 

melakukan visualisasi maka materi yang dijelaskan dapat tergambarkan. 

 

Menggunakan video dalam pembelajaran dapat memusatkan 

perhatian peserta didik dengan ilustrasi yang menarik. Ketertarikan 

peserta didik dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam 

pembelajaran, sehingga peserta didik menjadi aktif dan 

pembelajaran menjadi efektif. Peserta didik yang memiliki 

ketertarikan pada suatu materi pelajaran dapat menimbulkan minat 

dan motivasi peserta didik terhadap materi yang sedang dipelajari, 

sehingga  menimbulkan keinginan peserta didik untuk mengetahui 

dan mempelajari materi secara mendalam. Dengan adanya motivasi, 

peserta didik secara sadar akan terdorong untuk melakukan 

aktivitas-aktivitas belajar dengan mengarahkan segala daya dan 

upaya untuk mencapai tujuan hasil belajar yang diinginkan. Peserta 

didik yang memiliki motivasi selalu berusaha mengikuti proses 

pembelajaran dengan sebaik- baiknya untuk memperoleh 

kemampuan berpikir yang optimal. 
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Menurut Sanjaya (2008: 196) pembelajaran inkuiri adalah rangkaian 

kegiatan pembelajaran yang menekankan pada proses berpikir secara kritis 

dan analitis untuk mencari dan menemukan sendiri jawaban dari suatu 

masalah yang dipertanyakan. Penelitian yang dilakukan oleh Pujianto, dkk. 

(2013) menjelaskan bahwa penerapan pembelajaran inkuiri dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan Prestasi Belajar peserta didik. 

Menurut Windaryanti & Astawan (2022) video pembelajaran menggunakan 

inkuiri mampu meningkatkan keaktifan dan minat peserta didik. Peserta 

didik akan mampu berpikir kritis sehingga dapat meningkatkan hasil belajar, 

karena media ini dikemas dalam bentuk video pembelajaran berbasis inkuiri 

dengan sajian berupa gambar bergerak serta tayangan video praktikum yang 

dilengkapi dengan suara sehingga menjadi media yang menyenangkan bagi 

peserta didik. 

 

Produk yang dikembangan penulis berupa video pembelajaran yang 

menggunakan pembelajaran inkuiri, kemudian diolah menjadi interaktif 

dengan menambahkan praktikum dan soal-soal yang dapat dijawab 

langsung, sehingga  memungkinkan peserta didik dapat belajar secara 

mandiri dan dapat menciptakan peluang bagi peserta didik untuk secara 

aktif terlibat dan berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Video 

pembelajaran yang menggunakan inquiry learning dapat menjadikan 

pembelajaran terjadi secara aktif dan mandiri. Peserta didik mendapatkan 

pembelajaran yang lebih beragam, menyenangkan, dan menantang untuk 

menciptakan pola berpikir yang berkembang dalam menghadapi informasi 

yang diperoleh. 

 

Dengan demikian, pembelajaran aktif dan mandiri dapat membangun pola 

pikir peserta didik yang kuat. Peserta didik yang memiliki kemampuan 

berpikir kritis adalah peserta didik yang mampu bernalar dan berpikir 

reflektif, mampu menyelesaikan masalah, membuat keputusan dan belajar 

konsep-konsep baru melalui kemampuan bernalar dan berpikir reflektif 

berdasarkan sesuatu yang diyakini benar. Hal ini sejalan dengan 
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keterampilan dasar dalam berpikir kritis yaitu dapat mengumpulkan fakta-

fakta informasi yang berkaitan, menarik kesimpulan, merekonstruksikan 

pola-pola keyakinan seseorang berdasarkan pada pengalaman yang lebih 

luas, dan membuat keputusan-keputusan yang tepat. Seseorang yang 

berpikir kritis adalah orang yang terampil dalam bernalar, dan mempunyai 

kemampuan dalam menganalisa, membuktikan berdasarkan alasan yang 

telah dipertimbangkan secara rasional, membuat generalisasi dari data yang 

ada, serta memberikan penilaian tentang kecukupan argument, data, dan 

kesimpulan. 

 

Sumber belajar berupa video interaktif materi Rangkaian Arus Searah 

menggunakan canva dan nearpod merupakan aplikasi yang membantu video 

pembelajaran menjadi video yang interaktif. Dengan solusi tersebut, 

diharapkan peserta didik tertarik dengan video interaktif yang dibuat, 

sehingga mampu meningkatkan kemapuan berpikir kritis pada peserta didik 

dalam pembelajaran fisika materi Rangkaian Arus Searah. Adapun bagan 

Kerangka Pemikiran dapat dijelaskan pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Kerangka Pemikiran 
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III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

3.1. Desain Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan Design and Development Reaserch (DDR) yang 

diadaptasi dari Richey & Klien (2007) yang menyatakan bahwa pendekatan 

DDR adalah pendekatan yang sistematis dan melibatkan proses dari proses 

desain dan pengembangan serta evaluasi yang didasarkan pada penelitian 

empiris. Pengembangan yang dimaksud pada penelitian ini adalah membuat 

video interaktif materi Rangkaian Arus Searah. Penelitian ini terdiri dari 4 

tahap, yaitu analysis/analisis, design/desain, development/pengembangan, dan 

evaluation/evaluasi. 

 

3.2. Prosedur Pengembangan Produk 

Prosedur pengembangan produk merupakan langkah-langkah yang dilakukan 

oleh peneliti untuk membuat suatu produk dengan menggunakan prosedur 

penelitian Design and Development Reaserch (DDR) dari Richey and Klien 

(2007) yang terdiri dari 4 tahap, yaitu analysis/analisis, design/desain, 

development/pengembangan, dan evaluation/evaluasi.
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Gambar 4. Prosedur Pengembangan Produk 
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3.2.1. Tahap Analisis 

Tahap awal dalam penelitian pengembangan ini adalah tahap analisis. 

Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan untuk menentukan masalah 

dan solusi. Kegiatan yang dilakukan adalah penyebaran angket secara 

online melalui Google Form, dengan sampel peserta didik SMA IPA 

kelas XII di SMAN 1 Bandar Lampung. Serta dengan analisis 

kebutuhan guru yang diajukan kepada beberapa guru fisika di SMA 

Negeri 1 Bandar Lampung, teknik yang dilakukan dengan wawancara 

dan penyebaran angket. Data hasil penelitian pendahuluan digunakan 

sebagai dasar dalam pengembangan media ajar video interaktif, untuk 

menunjang proses pembelajaran.  

 

3.2.2. Tahap Design (desain) 

Design (mendesain)  merupakan langkah kedua penelitian 

pengembangan. Peneliti akan mendesain rancangan desain produk 

pembelajaran untuk SMA IPA kelas XII semester ganjil yaitu video 

interaktif materi Rangkaian Arus Searah menggunakan canva dan 

nearpod, untuk  melatihkan kemampuan berpikir kritis pada peserta 

didik.  

 

Pada tahap ini dimulai dengan melakukan perancangan kerangka video 

interaktif yang akan dikembangkan sesuai dengan hasil analisis 

kebutuhan (identifikasi kebutuhan) yang telah dilakukan sebelumnya. 

Perancangan kerangka video interaktif dengan cara mengumpulkan 

referensi yang akan digunakan sebagai ide mengembangkan produk.  

 

Tahap Flowchart dimulai dari membuat video baku berupa video 

praktikum Hukum Ohm, kemudian video baku disatukan dengan 

template video dan diedit di aplikasi canva kemudian  disisipi phet 

simulation, dan tes kemampuan peserta didik (posttest) menggunakan 

nearpod. Setelah mendesain produk, selanjutnya menentukan apliaksi 

dengan mengidentifikasi berbagai macam jenis aplikasi dengan segala 
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kekurangan dan kelebihannya, serta mempertimbangkan kompabilitas 

serta fitur yang dibawa oleh aplikasi tersebut. Bagan desain video inti 

(prototype) ditampilkan pada Gambar 5. 

 

 

Gambar 5. Rancangan Desain Produk 
 

3.2.3. Tahap Development (pengembangan) 

Tahap selanjutnya yaitu pelaksanaan perancangan desain video 

interaktif pada materi Rangkaian Arus Searah. Tahap development 

(pengembangan) merupakan tahap pengembangan produk sesuai 

dengan rancangan yang telah dibuat pada tahap design. Langkah 

selanjutnya adalah uji kevalidan kepada tim ahli yang merupakan ahli 

materi dan desain. Uji ahli materi menguji indikator dalam materi dan 



30 
 
 

 

 

 

 

 

 

teknik dalam penyajian yang digunakan video interaktif pada materi 

angkaian arus searah. Apabila sudah dinyatakan valid atau sesuai maka 

dapat dilakukan uji kepraktisan dan persepsi guru serta respon peseta 

didik. Uji kepraktisan yang tujuannya yakni untuk mengetahui tingkat 

kepemahaman peserta didik, daya tarik peserta didik untuk 

menggunakannya. Kemudian persepsi guru yang dilakukan untuk 

melihat apakah produk memungkinkan dilaksanakan/diterapkan pada 

proses belajar mengajar. Setelah produk dikatakan valid dan praktis maka 

dilanjutkan dengan uji keefektifan melalui soal pretest dan posttest yang 

diutujukan pada peserta didik kelas XII SMA Muhammadiyah 2 Bandar 

Lampung, analisis efektifitas ditentukan berdasarkan pemahaman kognitif 

peserta didik. Penilaian kognitif diperoleh berdasarkan hasil belajar  peserta 

didik berupa peningkatan hasil pretest yang diberikan dan posttest berupa soal 

uji evaluasi. Hasil penilaian tersebut diuji menggunakan N-gain yang 

diadaptasi  dari Hake (2002) yang menyatakan bahwa suatu bahan ajar dapat 

dikatakan efektif apabila hasil uji berada dalam kategori sedang dan tinggi. 

Dimana skor yang diperoleh minimal sebesar 0,3. 

 

3.2.4. Tahap Evaluation (evaluasi) 

Tahap evaluasi terdiri dari tahap evaluasi formatif dan evaluasi sumatif 

yang dilakukan untuk memperbaiki produk yang dihasilkan. Pada tahap 

evaluasi formatif dilakukan pada setiap tahap penelitian, sedangkan 

pada tahap evaluasi sumatif dilakukan setelah uji kelompok kecil. 

 

3.3. Instrumen Penelitian 

Pada penelitian ini instrumen penelitian yang digunakan yaitu dengan 

menggunakan beberapa metode, antara lain: 

 

3.3.1. Wawancara 

Metode wawancara digunakan pada tahap studi pendahuluan. 

Wawancara berfungsi sebagai alat pengumpul data yang dilakukan 

secara semi terstruktur untuk mendapatkan informasi mengenai proses 
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pembelajaran fisika, bahan ajar yang digunakan, dan kesulitan guru 

dalam menyampaikan materi rangkaian arus searh serta metode yang 

digunakan guru dalam mengajar. Wawancara dilakukan kepada guru 

fisika di SMA Negeri 1 Bandarlampung. 

 

3.3.2. Angket 

Metode angket merupakan sebuah metode pengumpulan data dengan 

memberikan beberapa pertanyaan secara tertulis untuk dijawab oleh 

responden. Adapun angket yang digunakan pada penelitian ini adalah 

angket analisis kebutuhan, angket validitas dan angket kepraktisan. 

Seperti yang tertera dibawah ini: 

 

a. Angket Analisis Kebutuhan 

Metode angket google form digunakan pada studi pendahuluan 

yang diberikan kepada peserta didik. Angket ini digunakan untuk 

mengetahui kebutuhan peserta didik mengenai persepsi peserta 

didik dalam pembelajaran fisika, pengalaman peserta didik dalam 

pembelajaran materi Rangkaian Arus Searah, serta kebutuhan 

pembelajaran menggunakan video pembelajaran interaktif. 

Berdasarkan penelitian pendahuluan memberikan informasi bahwa 

perlu dikembangkannya video pembelajaran interaktif pada 

Rangkaian Arus Searah. 

 

b. Angket Validitas  

Angket ini digunakan oleh peneliti untuk mengetahui tingkat 

validitas video interaktif  yang telah dikembangkan. Data yang 

digunakan untuk acuan kevalidan produk berupa angket validasi 

media pembelajaran dan angket validasi materi dan konstruk. 

Sistem penskoran yang diujikan berdasarkan skala likert yang 

diadaptasi dari (Ratumanan & Laurent, 2011). Skala Likert 

disajikan pada Tabel 4. 
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Tabel 4. Skala Likert Validitas 
Skor Keterangan 

4 Sangat Valid 

3 Valid 

2 Kurang Valid 

1 Tidak Valid 

 

c. Angket Keterbacaan 

Keterbacaan diuji menggunakan lembar observasi penggunaan 

yang tujuannya untuk mengetahui seberapa terbacanya video 

interaktif yang telah dikembangkan oleh peneliti. Sistem penskoran 

Likert diadaptasi dari (Ratumanan & Laurent, 2011). Skala Likert 

disajikan pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Skala Likert Keterbacaan 
Presentase Keterangan 

Sangat Baik 4 

Baik 3 

Kurang Baik 2 

Tidak Baik 1 

 

d. Angket Presepsi Guru 

Angket uji presepsi guru bertujuan untuk mengetahui kelayakan 

penggunaan produk video interaktif sebagai media pembelajaran 

yang dilaksanakan secara daring maupun luring. Sistem penskoran 

menggunakan skala Likert yang diadaptasi dari Ratumanan & 

Laurent (2011) dengan menggunakan empat buah pilihan seperti 

dalam angket uji keterbacaan. Yang disajikan dalam Tabel 6. 

 

Tabel 6. Skala Likert Persepsi Guru 
Presentase Keterangan 

Sangat Baik 4 

Baik 3 

Kurang Baik 2 

Tidak Baik 1 

 

e. Angket Respon Peserta Didik 

Angket respon peserta didik bertujuan untuk respon peserta didik 

setelah menggunakan produk video interaktif sebagai media 

pembelajaran materi Rangkaian Arus Searah. Sistem penskoran 
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menggunakan skala Likert yang diadaptasi dari Ratumanan and 

Laurent (2011) dengan menggunakan empat buah pilihan seperti 

dalam angket uji keterbacaan. Seperti pada Tabel 7. 

 

Tabel 7. Skala Likert Respon Peserta Didik 
Presentase Keterangan 

Sangat Baik 4 

Baik 3 

Kurang Baik 2 

Tidak Baik 1 

 

3.4. Teknik Pengumpulan Data 

Tabel 8. Teknik Pengumpulan Data 
Variabel 

Penelitian 

Instrumen yang 

Digunakan 

Subjek yang 

Dituju 

Analisis Data 

Kevalidan Angket kevalidan 

produk 

Satu dosen ahli 

Pendidikan Fisika 

Universitas 

Lampung dan dua  

guru Fisika SMA  

a. Membuat rekapitulasi 

hasil penilaian uji 

kevalidan produk. 

b. Mengkalkulasikan rata-

rata hasil uji kevalidan 

produk dari ketiga 

validator 

c. Menentukan kategoti 

validitas masing-

masing berdasarkan 

aspek yang mengacu 

pada kategori yang 

dikemukakan 

(Ratumanan & Laurent, 

2011)  

Kepraktisan Angket 

Keterbacaan 

Peserta Didik 

Kelompok kecil 

yang terdiri dari 

25 orang (1 kelas)  

a. Membuat rekapitulasi 

hasil penilaian uji 

keterbacaan produk dari 

peserta didik. 

b. Mengkalkulasikan skor 

hasil uji keterbacaan. 

c. Menentukan kategori 

keterbacaan peserta 

didik berdasarkan aspek 

yang diadaptasi dari 

Arikunto, 2011. 

 Angket Presepsi 

Guru 

Lembar angket 

kepada guru fisika 

SMA 

a. Membuat rekapitulasi 

hasil penilaian uji 

presepsi guru. 

b. Mengkalkulasikan skor 

hasil. 

c. Menentukan kategori 

keterlaksaaan 

berdasarkan Arikunto, 

2011. 
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 Angket Respon 

Peserta Didik 

Kepada peserta 

didik yang telah 

mengerjakan 

a. Membuat rekapitulasi 

hasil uji penilaian 

keterlaksaan produk 

b. Mengkalulasikan rata-

rata hasil skor penilaian 

c. Menetukan kategori 

ketrlaksanaan yang 

diadaptasi dari arikunto, 

2011. 

Kefektifan Membuat soal 

Pretest dan Posstest 

yang mengacu pada 

indikator 

keterampilan 

berpikir kritis 

Memberikan soal 

kepada kelompok 

kecil peserta didik 

yang terdiri dari 

25 peserta didik 

a. Membuat rekapitulasi 

hasil penilaian pretest 

dan posttest 

b. Menghitung hasil 

penilaian pretest dan 

posttest 

c. Melakukan uji 

normalitas berdasarkan 

aspek yang diadaptasi 

dari Arikunto (2011).  

Dan uji N-gain yang 

diadaptasi dari Hake 

serta Paired Sample T 

Test.  

 

Berdasarkan Tabel 8 dapat diketahui bahwa variabel yang diamati adalah 

kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. Data pada variabel yang diamati 

diperoleh dari pengisian angket. Pengisian angket kevalidan dilakukan oleh 

validator yang berupa angket uji ahli materi dan uji ahli media. Pengisian 

angket kepraktisan dilakukan oleh peserta didik dan guru fisika. Data 

keefektifan diolah dari hasil pengerjaan test kemampuan peserta didik. 

 

3.5. Teknik Analisis Data 

3.5.1. Data untuk Kevalidan 

Data untuk kevalidan yang diperoleh dari angket uji ahli isi dan uji 

ahli produk yang diisi oleh validator. Kriteria kevalidan diperoleh 

melalui uji validitas ahli, kemudian teknik anaisis data menggunakan 

data hasil uji validasi ahli dihitung dengan persamaan berikut: 

𝑝 =
𝑅𝑒𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

 Σ Total
 

Hasil yang dihitung kemudian ditafsirkan sehingga mendapatkan 

kualitas dari produk yang dikembangkan. Penafsiran skor 

mengadaptasi dari Ratumanan & Laurent (2011). 
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Tabel 9. Konversi Skor Penilaian Kevalidan 
Interval Skor Hasil 

Penilaian 
Kriteria 

3,25< skor <4,00 Sangat Valid 

2,50< skor <3,25 Valid 

1,75< skor <2,50 Kurang Valid 

  1,00< skor <1,75  Tidak Valid 

 

Berdasarkan Tabel 9, peneliti memberi batasan bahwa produk yang 

dikembangkan akan terkategori valid jika mencapai skor yang peneliti 

tentukan, yaitu minimal 2,50 dengan kriteria Valid.  

 

3.5.2. Data untuk Kepraktisan 

a. Data untuk Keterbacaan  

Data yang digunakan untuk mengetahui kepraktisan produk 

diperoleh berdasarkan pengisian angket uji keterbacaan (data 

kuantitatif). Hasil jawaban pada angket dianalisis menggunakan 

analisis persentase berdasarkan rumus menurut Sudjana (2005) 

seperti di bawah ini: 

%X =  
Σ skor diperoleh

Σ skor maksimum
 𝑥 100% 

Data hasil pengisian angket uji keterbacaan dianalisis 

menggunakan analisis persentase diadaptasi dari Arikunto (2011) 

seperti pada data untuk mengetahui kepraktisan produk. 

 

Tabel 10. Konversi Skor Penilaian Kepraktisan 
Persentase Kriteria 

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

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

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

60,1%-80% Kepraktisan tinggi/ baik 

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

 

Berdasarkan Tabel 10 batasan skor penilaian berdasarkan pengisian 

angket uji keterbacaan bahwa produk yang dikembangkan akan 

terkategori praktis jika mencapai skor yang peneliti tentukan, yaitu 

minimal 60% dengan kriteria validitas sedang. 
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b. Data untuk Respon Peserta Didik 

Data untuk respon diperoleh dari angket respon dan berasal dari 

peserta didik, lalu dianalisis menggunakan analisis presentase 

Sudjana (2005) berikut : 

%X =
Σ skor diperoleh

Σ skor maksimum
 𝑥 100% 

Setelah itu, hasil presentase dikonversikan dengan kriteria yang 

diadaptasi dari Arikunto (2011) seperti pada Tabel 11. 

 

Tabel 11. Konversi Skor Penilaian Respon Peserta Didik 

Presentase Kriteria 

0% - 20% 

20,1% - 40% 

40,1% - 60% 

60,1% - 80% 

80,1 – 100% 

Tidak Baik 

Kurang Baik 

Cukup Baik 

Baik 

Sangat Baik 

 

c. Data untuk Persepsi Guru  

Data untuk presepsi dituju kepada guru, lalu dianalisis 

menggunakan analisis persentase Sudjana (2005:69) berikut : 

%X =
Σ skor diperoleh

Σ skor maksimum
 𝑥 100% 

Setelah itu, hasil presentase dikonversikan dengan kriteria yang 

diadaptasi dari Arikunto (2011) seperti pada Tabel 12. 

 

Tabel 12. Konversi Skor Penilaian Presepsi Terhadap Produk 

Presentase Kriteria 

0% - 20% 

20,1% - 40% 

40,1% - 60% 

60,1% - 80% 

80,1 – 100% 

Tidak Baik 

Kurang Baik 

Cukup Baik 

Baik 

Sangat Baik 

 

Berdasarkan data Tabel 12, peneliti memberikan batasan 

berdasarkan angket uji persepsi jika produk yang digunakan 

mencapai skor minimal sebesar 40% dengan kriteria presepsi cukup 

baik. 
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3.5.3. Data untuk Keefektifan  

Data yang digunakan untuk mengetahui keefektifan produk diperoleh 

berdasarkan tes (data kuantitatif). Tes dilakukan sebanyak dua kali, 

yaitu pretest dan posttest. Selain tes, keefektifan produk juga dilihat 

melalui lembar observasi ketercapaian keterampilan berpikir kritis, 

serta respon peserta didik setelah menonton dan mempelajari video 

interaktif  yang telah dikembangkan. Hasil jawaban pretest dan 

posttest dianalisis menggunakan uji normalitas dan nilai N- gain. 

 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui distribusi data normal 

atau tidak normal. Data yang diuji berupa nilai hasil pretest dan 

posttest. Uji normalitas digunakan dengan uji statistik parametrik 

dengan bantuan program SPSS 23. Dasar pengambilan keputusan 

uji normalitas dapat dilihat dari nilai sig. Yang terdapat pada Tabel 

One Sample Kolmogorov-Smirnov Test. Kriteria uji yang digunakan 

diadaptasi dari Arikunto (2011). 

Jika nilai sig. > 0,05 maka H0 diterima yang berarti data 

terdistribusi normal;  

Jika nilai sig. < 0,05 maka H0 ditolak yang berarti data terdistribusi 

tidak normal.  

 

b. N-gain 

N-gain pretest dan posttest digunakan untuk mengetahui efektifitas 

penggunaan video interaktif menggunakan pembelajaran inkuiri 

untuk melatihkan keterampilan berpikir kritis dengan cara 

menghitung selisih antara nilai pretest dan nilai posttest peserta 

didik. Berdasarkan hasil nilai pretest dan posttest maka dapat 

dihitung nilai dengan rumus: 

nilai 𝑁 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 =
nilai 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − nilai 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

skor maksimal − nilai 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Kriteria interpretasi nilai N-gain ditampilkan pada Tabel 13. 



38 
 
 

 

 

 

 

 

 

Tabel 13. Kriteria Interpretasi N-gain 
N-gain Kriteria Interpretasi 

0,7 ≤ 1,0 Tinggi 

0,3 ≤ 0,7 Sedang 

N-gain < 0,3 Rendah 

(Hake, 2002) 

 

c. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis pada penelitian ini menggunakan metode Paired 

sampel t-test. Uji hipotesis ini dianalisis menggunakan software 

SPSS 23. Paired sample t-test merupakan salah satu metode 

pengujian yang digunakan untuk mengkaji keefektifan perlakuan, 

ditandai adanya perbedaan rata-rata sebelum dan rata-rata sesudah 

diberikan perlakuan. Dalam penelitian ini peneliti melihat 

perbedaan rata-rata hasil kemampuan berpikir kritis sebelum diberi 

perlakuan (pretest) dan sesudah diberikan perlakuan (posttest).  

 

Adapun hipotesis yang diuji adalah: 

H0 : Tidak ada perbedaan rata-rata kemampuan berpikir kritis 

peserta didik sebelum dan sesudah pembelajaran 

H1 : Ada perbedaan rata-rata kemampuan berpikir kritis peserta 

didik sebelum dan sesudah pembelajaran. Pengambilan keputusan 

berdasarkan nilai signifikansi yang diadaptasi dari Arikunto (2012): 

Jika nilai signifikansi < 0,05 maka H0 diterima dan H1 ditolak.  

Jika nilai signifikansi ≥ 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. 
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V. KESIMPULAN DAN SARAN  

 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan uraian hasil dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa: 

1. Berdasarkan hasil uji validitas yang ditinjau dari dua aspek yaitu media 

dan desain serta materi yang diuji oleh tiga ahli, dihasilkan video 

interaktif yang sangat valid dengan perolehan skor sebesar 3,35 

2. Berdasarkan hasil uji kepraktikan yang ditinjau dari uji keterbacaan, 

respon peserta didik dan persepsi guru, telah dihasilkan video 

interaktif yang sangat praktis dengan perolehan skor sebesar 82,3. 

3. Berdasarkan hasil uji efektifitas, telah dihasilkan video interaktif untuk 

melatihkan keterampilan berpikir kritis yang valid dan efektif, dilihat 

berdasarkan  hasil uji N-gain, dengan perolehan skor sebesar 0,65 

dengan kategori sedang. 

 

5.2 Saran  

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan video interaktif untuk 

melatihkan keterampilan berpikir kritis dengan aktivitas pembelajaran 

inkuiri, diajukan saran dari peneliti. Sebaiknya dalam penerapan produk ini 

akan sangat baik apabila mengukur keterampilan berpikir kritis dengan 

menggunakan 2 kelas dengan kemampuan yang hampir sama tetapi 

diberikan perlakuan yang berbeda. Sehingga peneliti selanjutnya dapat 

menjabarkan secara lebih rinci keterampilan pada tiap indikator berpikir 

kritis yang sesuai dengan rubrik penilaian.  
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