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ABSTRAK 

Nama    : Rita Nursyiva 

NIM    : 180204028 

Fakultas/Program Studi : Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Fisika 

Judul Tugas Akhir  : Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis 

  Proyek Sederhana Pada Materi Fluida Dinamis 

  Untuk Peserta Didik Tingkat SMA/MA 

Jumlah Halaman  : 105 halaman 

Pembimbing I   : Sri Nengsih, S.Si., M.Sc. 

Pembimbing II  : Zahriah, M.Pd. 

Kata Kunci   : Video Pembelajaran, Proyek Sederhana, Fluida  

  Dinamis, Powtoon 

Penelitian ini dilakukan setelah mengamati kurangnya ketersediaan media 

pembelajaran yang bervariasi di sekolah, sehingga membuat peserta didik merasa 

jenuh dalam pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mendesain video, 

mengetahui kelayakannya dan respon peserta didik terhadap video pembelajaran 

berbasis proyek sederhana. Jenis penelitian ini adalah R&D (Research and 

Development) dengan model yang dikembangkan oleh Alessi dan Trollip yang 

terdiri dari tiga tahapan yaitu perencanaan (planning), perancangan (design) dan 

pengembangan (development). Teknik pengumpulan data menggunakan angket. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar validasi oleh ahli 

materi dan ahli media serta angket respon peserta didik. Video pembelajaran ini 

didesain dengan menggunakan aplikasi Powtoon yang dikombinasikan dengan 

perekam suara dan aplikasi Clipchamp. Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli 

materi mendapatkan persentase sebesar 90% dengan kriteria sangat layak dan 

hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media mendapatkan persentase sebesar 

94% dengan kriteria sangat layak. Dengan demikian hasil uji alfa secara total 

mendapatkan skor rata-rata 92% dengan kriteria sangat layak. Hasil uji beta 

mendapatkan hasil sebesar 98% direspon baik dengan kriteria sangat praktis oleh 

peserta didik. Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa video 

pembelajaran berbasis proyek sederhana pada materi fluida dinamis sangat layak 

dan sangat praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang 

Menurut Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003 

Pasal 37 Ayat 1, Kurikulum pendidikan dasar dan menengah wajib memuat Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA).1 Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu untuk 

mengetahui, memahami, dan memaknai hukum-hukum alam dengan segala 

keteraturannya. Salah satu mata pelajaran yang merupakan bagian dari Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) adalah Fisika.2 Pembelajaran Fisika bertujuan untuk 

mengantarkan peserta didik dalam menguasai konsep-konsep dan keterkaitannya 

agar dapat memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari.3 

Berdasarkan tujuan pembelajaran Fisika yang telah dipaparkan, tentunya ilmu 

Fisika sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran pada pendidikan tingkat 

menengah. Mewujudkan tujuan pembelajaran Fisika dengan maksimal dapat 

menjadi hal yang sukar. Fisika dianggap merupakan salah satu mata pelajaran 

yang sulit, tidak hanya bagi peserta didik tapi juga bagi masyarakat umum. Hal ini 

disebabkan oleh banyak faktor seperti materi yang padat dan matematis, 

penggunaan rumus yang turun menurun, kurangnya motivasi dan minat belajar 

 
1 Republik Indonesia, Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003, Sistem Pendidikan 

Nasional, 8 Juli 2003. 
2 Yoga Budi Bhakti dan Napis, “Pengembangan Lembar Kerja Siswa Berbasis Guided 

Inquiry berbantuan Physics Interactive Simulation”. Jurnal Pendidikan Fisika, Vol. 7, No. 2, 

Desember 2018, h. 124-130. 
3 Yuwarti, Marungkil Pasaribu dan Amiruddin Hatibe, “Analisis Pemahaman Konsep 

Vektor pada Siswa SMA Negeri 5 Palu”. Jurnal Pendidikan Fisika Tadulako Online (JPFT), Vol. 

5, No. 3, h. 12-15. 
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peserta didik serta kurangnya ketersediaan media pembelajaran sehingga peserta 

didik masih memerlukan bimbingan guru untuk belajar Fisika.4  

Berdasarkan hasil observasi awal yang telah dilakukan di MA Swasta Darul 

Ihsan, selama proses pembelajaran peneliti mengamati bahwa kurangnya 

ketersediaan media pembelajaran yang bervariasi di sekolah membuat peserta 

didik kurang termotivasi dan merasa jenuh dalam pembelajaran. Pembelajaran 

yang masih menggunakan media pembelajaran lama seperti buku paket dan 

sumber informasi pembelajaran yang terbatas, yang hanya berasal dari guru 

merupakan faktor yang membuat peserta didik jenuh dalam pembelajaran. 

Sehingga dengan mempertimpangkan aspek tersebut, media pembelajaran yang 

dibutuhkan haruslah yang bersifat modern, mandiri, membangkitkan minat dan 

menarik.5   

Dalam menjalankan kegiatan pembelajaran yang berkualitas, penggunaan 

media pembelajaran merupakan faktor penting yang dapat memicu suasana belajar 

yang menyenangkan bagi peserta didik. Media pembelajaran merupakan suatu alat 

bantu pembelajaran yang dipergunakan untuk merangsang perhatian, pikiran, dan 

keterampilan peserta didik.6 Video pembelajaran merupakan media pembelajaran 

 
4 Syarifah Widia, Zahriah dan Rusydi, “Analisis Kesulitan Belajar Fisika Peserta Didik 

dalam Pembelajaran Daring di SMAN 4 Wira Bangsa Meulaboh”. Jurnal Phi: Jurnal Pendidikan 

Fisika dan Fisika Terapan, Vol. 7, No. 1, 2021, h. 20-24 
5 Sri Nengsih dan Yuyun Dwi Haryanti, “Systematic Literature Review: Media Berbasis 

Digital pada Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar”, Jurnal Madinasika, Vol. 5, No. 2, April 2024, 

h. 58-67. 
6 Isni Warditon dan Fitriyawany, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Animasi 

Komputer pada Pokok Bahasan Listrik Dinamis di MAS Darul Ihsan”. Jurnal Phi: Jurnal 

Pendidikan Fisika dan Fisika Terapan, Vol. 4, No. 1, 2018, h. 1-8 
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yang dipilih oleh peneliti untuk membantu peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Video pembelajaran dipilih karena dapat menjelaskan materi sebagai pengganti 

guru, dapat disesuaikan berdasarkan aspek yang sesuai dengan gaya belajar 

peserta didik, memanfaatkan waktu dengan efisien, dan dapat menerapkan 

berbagai metode mengajar7. Selain itu penggunaan media pembelajaran berbentuk 

video juga dapat memudahkan peserta didik untuk melihat dan mendengarkan 

secara langsung bentuk praktik dari materi yang sedang dijelaskan. Video sangat 

berperan dalam kehidupan sehari-hari karena dapat memberikan informasi dan 

hiburan serta dapat menjadi media yang mendukung pembelajaran agar dapat 

dipahami dan ditangkap oleh peserta didik dengan cepat.8 

Pengembangan video pembelajaran dapat menggunakan berbagai macam 

aplikasi seperti Powtoon, Capcut, Adobe Premiere Pro dan lainnya. Pada 

penelitian dan pengembangan ini peneliti menggunakan aplikasi Powtoon karena 

mudah digunakan melalui website dan memiliki desain yang menarik. 

Proyek sederhana adalah sebuah rencana pekerjaan sederhana dengan target 

pencapaian tertentu yang diselesaikan dalam rentang waktu tertentu.9 Proyek 

sederhana merupakan salah satu penerapan yang memanfaatkan keterampilan, 

 
7 Ketut Agustini dan Jero Gede Ngarti, “Pengembangan Video Pembelajaran untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Menggunakan Model R&D”, Jurnal Ilmiah Pendidikan dan 

Pembelajaran, E-ISSN: 2615-6091, Vol. 4, No. 1, 2020, h. 62-78 
8 Arif Yudianto, “Penerapan Video sebagai Media Pembelajaran”, Seminar Nasional 

Pendidikan,  2017, h. 234-237 
9 Hosaini dkk., Manajemen Proyek, (Bandung: Widina Bhakti Persada Bandung, 2021), h. 

56 
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teknik dan alat-alat sederhana yang melibatkan peserta didik agar lebih aktif 

dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan angket analisis kesulitan materi peserta didik, terdapat lima materi 

pada semester ganjil tahun ajaran 2023/2024  kelas XI di MA Swasta Darul Ihsan. 

Dari hasil yang didapatkan materi Fluida Dinamis mendapat persentase 42,5% dan 

merupakan materi yang dinilai sulit oleh peserta didik diantara materi Fisika 

semester ganjil tahun ajaran 2023/2024 lainnya. Oleh karena itu peneliti memilih 

materi Fluida Dinamis sebagai materi dalam penelitian yang akan dikembangkan. 

Video pembelajaran yang akan dikembangkan memiliki contoh proyek 

sederhana yang berkaitan dengan materi Fluida Dinamis. Dengan adanya video 

pembelajaran ini peserta didik diharapkan dapat dengan mudah melihat dan 

mendengarkan penjelasan, contoh dan proyek sederhana yang dapat membantu 

peserta didik agar semakin memahami materi yang sedang diajarkan. 

Pengembangan video pembelajaran yang berkaitan dengan proyek sederhana 

pernah dilakukan oleh beberapa peneliti sebelumnya diantaranya yaitu: 

Chalimatus Sa’diyah yang menemukan bahwa pengembangan video pembelajaran 

berbasis proyek pengolahan sampah organik harian materi pencemaran 

lingkungan kelas VII SMP/MTs sangat layak digunakan dalam pembelajaran dari 

ahli materi dan ahli media dan mendapat kategori sangat baik dari uji respon guru 

dan peserta didik.10 Selanjutnya penelitian dari P.D.P. Vahini, I.G.P. Sudiarta dan 

 
10 Chalimatus Sa’diyah, “Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Proyek 

Pengolahan Sampah Organik Harian Materi Pencemaran Lingkungan SMP/MTs Kelas VII”, 

Skripsi, (Kudus: Institut Agama Islam Negeri Kudus, 2023), h. 68 
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Sariyasa menemukan bahwa video pembelajaran interaktif berbasis proyek layak 

digunakan dalam pembelajaran karena praktis, efektif dan mampu meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik karena video yang dikembangkan 

memuat proyek-proyek yang berkaitan nyata dengan kehidupan siswa dan 

berfokus pada pemecahan masalah yang melibatkan kemampuan berpikir lebih 

tinggi (HOTS) seperti menganalisis dan mengevaluasi.11 Hasil penelitian dari I 

Made Mahendra Saputra dan Ida Bagus Surya Manuaba dengan penelitian “Media 

Video Animasi Berbasis Project dalam Muatan Materi Kenampakan Alam Mata 

Pelajaran IPS”. Hasil penelitian dapat dikategorikan baik, dengan persentase 95% 

dari ahli mata pelajaran, 76,92% dari ahli desain pembelajaran, 84,37% dari ahli 

media pembelajaran dan 83,3% dari uji coba perorangan.12 

Adapun yang membedakan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya yaitu 

pada penelitian ini video pembelajaran yang dihasilkan berbasis proyek sederhana 

pada mata pelajaran Fisika kelas XI SMA materi Fluida Dinamis. Sedangkan pada 

penelitian sebelumnya diambil untuk materi pencemaran lingkungan dan materi 

kenampakan alam pada mata pelajaran IPA dan IPS. Selain itu metode 

pengembangan yang dipilih juga berbeda, penelitian ini menggunakan model 

penelitian Alessi dan Trollip. Sedangkan penelitian sebelumnya menggunakan 

model 4D, Plomp dan ADDIE. 

 
11 P.D.P. Vahini, I.G.P. Sudiarta dan Sariyasa, “Pengembangan Video Pembelajaran 

Interaktif  Berbasis Proyek Pada Google Classroom”. Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran 

Matematika Indonesia, Vol. 11, No. 1, 2022, h. 9-18. 
12 I Made Mahendra Saputra dan Ida Bagus Surya Manuaba, “Media Video Animasi 

Berbasis Project dalam Muatan Materi Kenampakan Alam Mata Pelajaran IPS”. Jurnal Penelitian 

dan Pengembangan Pendidikan, Vol. 5, No. 1, Februari 2021, h. 10-16. 
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Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan diatas, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis 

Proyek Sederhana Pada Materi Fluida Dinamis Untuk Peserta Didik Tingkat 

SMA/MA” 

 

B. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana desain Video Pembelajaran Berbasis Proyek Sederhana Pada 

Materi Fluida Dinamis?  

2. Bagaimana tingkat kelayakan Video Pembelajaran Berbasis Proyek 

Sederhana Pada Materi Fluida Dinamis? 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap Video Pembelajaran Berbasis 

Proyek Sederhana Pada Materi Fluida Dinamis? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mendesain Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Proyek 

Sederhana Pada Materi Fluida Dinamis. 

2. Untuk mengetahui tingkat kelayakan Video Pembelajaran Berbasis Proyek 

Sederhana Pada Materi Fluida Dinamis. 

3. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap Video Pembelajaran 

Berbasis Proyek Sederhana Pada Materi Fluida Dinamis 
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D. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, hasil penelitian diharapkan dapat menambah ilmu 

pengetahuan dan dapat memberikan manfaat dalam pengembangan media 

pembelajaran, terutama dengan adanya video pembelajaran berbasis proyek 

sederhana pada materi Fluida Dinamis. Hasil dari penelitian ini diharapkan 

dapat menjadi referensi bagi peserta didik dan guru untuk mengembangkan 

media pembelajaran yang dapat menjadi sarana pembelajaran dalam bentuk 

video pada materi Fisika lainnya. 

2. Manfaat Praktis 

a. Hasil penelitian ini dapat dijadikan pengalaman dalam pengembangan 

media video pembelajaran bagi peneliti 

b. Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai media pembelajaran baru 

yang cocok bagi peserta didik 

c. Hasil penelitian ini dapat dijadikan referensi bagi guru mata pelajaran 

Fisika kelas XI. 

d. Hasil penelitian ini diharapkan dapat berguna untuk meningkatkan dan 

mengembangkan kualitas guru mata pelajaran Fisika kelas XI dalam 

proses pembelajaran  

e. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menumbuhkan minat dalam 

mempelajari dan mengembangkan media video pembelajaran bagi 

penonton. 
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E. Definisi Operasional 

Untuk menghindari kesalahan dalam pemahaman pada penelitian ini, maka 

diperlukan penjelasan dari beberapa istilah yang digunakan yaitu: 

1. Video Pembelajaran 

Video pembelajaran yang dimaksud dalam penelitian ini adalah suatu media 

pembelajaran yang dirancang berbentuk video berbasis proyek sederhana. 

Video pembelajaran yang dikembangkan memanfaatkan proyek sederhana 

sebagai contoh pengaplikasian dari materi yang telah dijelaskan dalam video 

pembelajaran tersebut. 

 

2. Proyek Sederhana 

Proyek Sederhana merupakan salah satu penerapan keterampilan, teknik dan 

alat sederhana dalam kegiatan pembelajaran yang melibatkan peserta didik dan 

bertujuan agar peserta didik lebih aktif dalam proses pembelajaran dan 

mendorong peserta didik untuk memahami materi yang telah dipelajari. Proyek 

sederhana yang dikembangkan oleh peneliti adalah kincir air sederhana dan 

alat penyemprot sederhana. 

 

3. Materi Fluida Dinamis 

Materi Fluida Dinamis terdapat dalam silabus mata pelajaran Fisika pada 

kelas XI semester genap pada KD 3.4 yang mencakup Debit Fluida, Asas 

Kontinuitas, Asas Bernoulli, Penerapan Fluida Dinamis dalam kehidupan.
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BAB II 

KAJIAN  PUSTAKA 

 

A. Video Pembelajaran 

1. Pengertian Video Pembelajaran 

Video merupakan salah satu contoh media audiovisual. Media audiovisual 

adalah media yang memiliki kedua unsur (audio dan visual). Terdapat beberapa 

jenis media pembelajaran yakni media audio, media visual dan media 

audiovisual. Contoh media audio adalah rekaman suara, sedangkan contoh 

media visual adalah gambar.13 

Video pembelajaran adalah sesuatu yang dapat dilihat dan berbentuk 

rekaman gambar hidup agar tujuan pembelajaran tercapai. Video pembelajaran 

dibutuhkan untuk menyampaikan materi dengan mengandalkan lebih dari satu 

indra.14 

Video merupakan rekaman gambar bergerak yang memiliki suara dan dapat 

digunakan sebagai media dalam pembelajaran. Video dapat menarik minat 

peserta didik karena selain menyajikan informasi, video juga dapat 

menjelaskan konsep-konsep rumit, memaparkan proses (salah satunya 

memperlihatkan peristiwa-peristiwa yang awalnya tidak dapat dilihat dan  tidak 

 
13 Putu Darma Wisada, I Komang Sudarma dan Adr. I Wayan Ilia Yuda S, 

“Pengembangan Media Video Pembelajaran Berorientasi Pendidikan Karakter”. Journal of 

Education Technology. Vol. 3, No.3, 2019, h. 140-146 
14 Marfi Ario dan Azmi Asra, “Pengembangan Video Pembelajaran Materi Integral pada 

Pembelajaran Flipped Classroom”. Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika, Vol. 8, No. 1, 

May 2019,  h. 20-31 
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diperhatikan oleh peserta didik), menyingkat atau memperpanjang waktu dan 

mengajarkan keterampilan.15 

Berdasarkan definisi yang telah diuraikan, dapat disimpulkan bahwa video 

pembelajaran adalah suatu media audiovisual yang digunakan dalam 

pembelajaran yang bertujuan agar peserta didik mendapatkan informasi, 

memahami konsep-konsep rumit dan dapat melihat kembali suatu peristiwa 

yang tidak dapat dibawa saat pembelajaran berlangsung secara efektif. Dengan 

adanya media pembelajaran berbentuk video maka peserta didik dapat dengan 

mudah melihat dan mendengarkan penjelasan beserta contoh yang sering 

dialami oleh peserta didik dalam kehidupan sehari-hari. 

 

2. Karakteristik Video Pembelajaran 

Video pembelajaran yang ditampilkan harus mampu meningkatkan minat 

dan motivasi penonton. Oleh karena itu dalam pembuatan video pembelajaran 

harus memperhatikan karakteristik video pembelajaran tersebut. Karakteristik 

video pembelajaran antara lain: 

a. Kejelasan Pesan (Clarity of Massage) 

Video pembelajaran berisi informasi yang dapat diterima dan pesan yang 

bermakna agar tersimpan dalam ingatan penonton dalam waktu yang lama 

b. Berdiri sendiri (Stand Alone) 

Video pembelajaran yang ditampilkan tidak harus digunakan bersamaan 

dengan bahan ajar lain. 

 
15 Friendha Yuanta, “Pengembangan Media Video Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

pada Siswa Sekolah Dasar”, Jurnal Pendidikan Dasar, Vol. 1, No. 2, Desember 2019, h. 91-100 
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c. Bersahabat dengan pemakainya (User Friendly) 

Video pembelajaran menggunakan bahasa yang umum, sederhana, 

mudah dimengerti, berisi informasi yang membantu dan mudah diakses oleh 

penonton. 

d. Representasi Isi 

Video pembelajaran berisi materi yang telah disusun dengan gambaran 

yang tepat. 

e. Visualisasi dengan Media 

Video pembelajaran yang ditampilkan berisi teks, video, animasi dan 

sound yang sesuai dengan materi. 

f. Menggunakan kualitas resolusi yang tinggi 

Video pembelajaran menggunakan teknologi rekayasa digital dengan 

resolusi tinggi dan tersedia untuk sistem teknologi 

g. Dapat digunakan secara berkelompok dan perseorangan 

Video pembelajaran yang ditampilkan dapat ditayangkan secara 

berkelombok dengan panduan narasi dari video atau guru. Video 

pembelajaran yang ditampilkan juga dapat dipelajari ulang oleh peserta 

didik secara mandiri dirumah.16  

 

 

 

 
16 Rosi Wahyana, Skripsi: “Pengembangan Video Pembelajaran mengggunakan ProShow 

pada Materi Satuan Ukur dan Berat” (Lampung: UIN Raden Intan, 2018), hal: 17-19 
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3. Manfaat Video Pembelajaran 

Video Pembelajaran merupakan media pembelajaran yang dipilih karena 

memiliki berbagai manfaat. Adapun manfaat media video pembelajaran 

diantaranya: 

a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar 

b. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 

dipahami oleh peserta didik dan memungkinkannya menguasai dan 

mencapai tujuan pembelajaran 

c. Metode mengajar akan lebih bervariasi sehingga peserta didik tidak 

bosan dan guru tidak kehabisan tenaga 

d. Peserta didik dapat melakukan banyak kegiatan belajar seperti 

mengamati, mendemonstrasikan, memerankan dan lain-lain17 

 

4. Kelebihan dan Kekurangan Video Pembelajaran 

Video Pembelajaran layaknya media pembelajaran lainnya yang memiliki 

kelebihan dan kekurangan. Beberapa kelebihan video pembelajaran 

diantaranya adalah: 

a. Dapat dijeda dan dapat diputar secara berulang 

b. Dapat melengkapi pengalaman dari bacaan yang dilakukan peserta didik 

sebelumnya 

c. Dapat menyajikan peristiwa yang tidak dapat dilihat secara langsung 

 
17 Azhar Arsyad, “Media Pembelajaran Edisi Revisi”, (Jakarta: Rajawali Pers, 2013), h.36 
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d. Dapat ditunjukkan kepada kelompok maupun secara mandiri 

e. Mengandung nilai-nilai positif dalam sikap dan segi afektif 

f. Mengandung isi yang dapat mengundang pembahasan dan pemikiran 

peserta didik18 

Selain kelebihan yang telah dipaparkan diatas, video pembelajaran juga 

memiliki kekurangan. Beberapa kekurangan Video pembelajaran diantaranya 

adalah: 

a. Beberapa peserta didik tidak dapat mengikuti pembelajaran karena 

gambar terus bergerak 

b. Video tidak selalu sesuai dengan tujuan dan kebutuhan yang diinginkan 

dalam pembelajaran 

c. Untuk menampilkan gambar, dibutuhkan alat proyeksi 

d. Membutuhkan biaya yang tidak sedikit 19 

 

5. Powtoon 

Powtoon adalah sebuah aplikasi yang dapat menyajikan materi berbentuk 

video animasi yang menarik minat penonton. Aplikasi ini berbasis web 

sehingga siapapun dapat mengakses powtoon dengan mudah. Powtoon dapat 

diakses oleh siapapun jika terhubung jaringan internet. Fitur yang tersedia pada 

powtoon ini cukup lengkap dan dapat diakses dalam satu layar.20  

 
18Azhar Arsyad, “Media Pembelajaran Edisi Revisi”,….., h. 37 
19Azhar Arsyad, “Media Pembelajaran Edisi Revisi”,….., h. 37. 
20 Evi Deliviana, “Aplikasi Powtoon sebagai Media Pembelajaran: Manfaat dan 

Problematikanya”, Seminar Nasional Dies Natalis ke 56 Universitas Negeri Makassar, 2017, h. 1-

7 
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Aplikasi Powtoon memiliki fitur-fitur yang membuat peserta didik dapat 

menerima materi secara visual dan audio yang dikombinasikan menjadi video 

dengan desain yang menarik. Desan pada aplikasi Powtoon memiliki gambar, 

bentuk, latar dan warna yang menarik.21 

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa Powtoon merupakan 

aplikasi berbasis web yang dapat diakses siapapun dengan mudah dan memiliki 

berbagai fitur dan desain yang menarik. Aplikasi ini menghasilkan suatu video 

yang merupakan gabungan dari audio dan visual sehingga membuat penonton 

dapat menerima materi dengan baik. 

 

B. Pembelajaran Berbasis Proyek 

Pembelajaran berbasis proyek atau Project-Based Learning adalah 

pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara aktif dan menyeluruh sehingga 

dapat meningkatkan hasil belajar dan kreatifitas peserta didik.22 

Project-Based Learning merupakan model pembelajaran yang melibatkan 

peserta didik dalam merancang tujuan pembelajaran untuk menghasilkan proyek 

nyata yang mendorong peserta didik untuk menggunakan kemampuan 

(pengetahuan, keterampilan praktis, kerja sama kelompok). Pembelajaran ini 

merupakan salah satu strategi untuk mengubah kelas tradisional.23  

 
21  Yani Wulandari, dkk. “Pengembangan Media Video Berbasis Powtoon Pada Mata 

Pelajaran IPA Di Kelas V”, Jurnal Pendidikan Sains Indonesia, Vol. 8, No. 2, 2020, h. 267-279 
22 Andita Putri Surya, dkk. “Penerapan Model Pembelajaran Project-Based Learning 

(PjBL) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Dan Kreatifitas Siswa Kelas III SD Negeri Sidorejo Lr. 

01 Salatiga”. Jurnal Pesona Dasar, Vol. 6, No.1, 2018, h. 41-54 
23 Sutirman, Media dan Model-Model Pembelajaran, (Yogyakarta: Graha Ilmu, 2013), h. 

43 
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1. Karakteristik Pembelajaran Berbasis Proyek 

Pembelajaran Berbasis Proyek memiliki karakteristik yang merupakan 

pembeda dengan model pembelajaran lainnya sebagai berikut:  

a. Proyek sebagai pusat kegiatan pembelajaran (sentralisis) 

b. Dikendalikan pertanyaan 

c. Proyek disesuaikan dengan kemampuan siswa dan memberikan 

keterampilan baru pada peserta didik (investigasi konstruktif) 

d. Peserta didik bertindak sebagai pengambil keputusan dan pemecah 

masalah (otonomi) 

e. Proyek dibuat berdasarkan kondisi nyata dan bukan simulasi (realistis)24 

 

2. Kelebihan dan Kekurangan Pembelajaran Berbasis Proyek 

Pembelajaran berbasis proyek layaknya model pembelajaran lainnya yang 

memiliki kelebihan dan kekurangan. Beberapa kelebihan pembelajaran 

berbasis proyek diantaranya adalah: 

a. Meningkatkan motivasi belajar 

b. Meningkatkan kemampuan memecahkan masalah 

c. Meningkatkan keterampilan peserta didik 

d. Meningkatkan kemampuan komunikasi 

e. Mengajarkan kolaborasi 

f. Peserta didik menjadi lebih aktif 

g. Memberikan pengalaman 

 
24 Tititri Suciani, dkk, “Pemahaman Model Pembelajaran Sebagai Kesiapan Praktik 

Pengalaman Lapangan (PPL) Mahasiswa Program Studi Pendidikan Tata Boga”. Jurnal Media, 

Pendidikan, Gizi dan Kuliner, Vol. 7, No. 1, 2018, h. 76-81 
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h. Menyediakan pengalaman berdasarkan dunia nyata 

i. Suasana yang menyenangkan 

Selain kelebihan yang telah dipaparkan diatas, pembelajaran berbasis 

proyek juga memiliki kekurangan. Beberapa kekurangan pembelajaran berbasis 

proyek diantaranya adalah: 

a. Membutuhkan waktu yang banyak 

b. Membutuhkan biaya yang banyak 

c. Membutuhkan alat dan banyak 

d. Adanya kemungkinan peserta yang kurang aktif dalam kelompok 

e. Jika diberikan topik berbeda, peserta didik dikhawatirkan tidak 

memahami materi secara keseluruhan 

f. Banyak guru yang tidak terbiasa dengan metode ini karena terbiasa 

teaching centered 

 

3. Proyek Sederhana 

Proyek sederhana yang akan dikembangkan memiliki sedikit perbedaan 

daripada proyek biasanya, walaupun proyek sederhana juga menerapkan 

keterampilan dan teknik dalam kegiatan pembelajaran yang melibatkan peserta 

didik tetapi alat yang digunakan adalah alat dan bahan sederhana. Proyek yang 

dikembangkan juga berbentuk sederhana untuk menghemat biaya, waktu dan 

lebih praktis. 

Proyek sederhana yang terdapat dalam video pembelajaran bertujuan agar 

peserta didik lebih aktif dalam proses pembelajaran dan mendorong peserta 
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didik untuk memahami materi yang sedang dipelajari. Video pembelajaran 

yang terdapat proyek didalamnya akan membuat peserta didik terlibat secara 

langsung dalam proses membangun pengetahuan. Hal ini dikarenakan, proyek 

dapat menjadi referensi bagi peserta didik untuk memperoleh pengetahuan 

yang berkaitan materi yang sedang dipelajari.25 

C. Fluida Dinamis 

1. Pengertian dan jenis Fluida 

Fluida didefinisikan sebagai suatu zat yang dapat mengalami perubahan 

bentuk secara terus menerus jika terkena tekanan. 

Fluida dapat dibedakan menjadi dua jenis yaitu 

a. Fluida Statis  : Fluida yang tidak bergerak 

b. Fluida Dinamis : Fluida yang bergerak 

Fluida Dinamis memiliki ciri-ciri sebagai berikut: 

a. Fluida tidak mengalami gesekan (gesekan antara fluida dan dinding dapat 

diabaikan) 

b. Kecepatan Fluida konstan (tetap) pada setiap titik 

c. Fluida dianggap tidak kompresibel yaitu memiliki massa jenis yang 

konstan di setiap waktu 

d. Aliran Fluida adalah aliran stasioner, yaitu arah dan kecepatan geraknya 

selalu tetap26 

 
25 P.D.P. Vahini, dkk, “Pengembangan Video Pembelajaran Interaktif  Berbasis Proyek 

Pada Google Classroom”. Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Matematika Indonesia, Vol. 11, 

No. 1, 2022, h. 10 
26 Kusrini, Modul Fisika Kelas XI KD 3.4, (Jakarta: Direktorat SMA, Direktorat Jenderal 

PAUD, DIKDAS dan DIKMEN, 2020), h. 8. 
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2. Debit Fluida 

Debit adalah laju aliran air. Debit fluida merupakan besaran fisis yang 

menyatakan volume fluida yang mengalir melalui suatu penampang dalam 

waktu tertentu. Debit fluida dapat dinyatakan dengan: 27 

𝑄 =
𝑉

𝑡
     (2.1) 

Keterangan: 

Q = Debit (m3/s) 

V = Volume (m3) 

t  = Waktu (s) 

 

3. Asas Kontinuitas 

Jika aliran fluida melewati pipa yang berbeda penampangnya maka fluida 

akan mengalami desakan perubahan luas penampang yang dilewatinya. Pipa 

tersebut memiliki bentuk seperti pada Gambar 2.1 

 

Gambar 2.1 Suatu Fluida mengalir melalui pipa 

(Sumber: Kusrini dalam Modul Fisika Kelas XI KD 3.4) 

 

 
27 Giancolli, Fisika Jilid I Edisi Kelima, Jakarta: Erlangga, 2001, h. 324 
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Tabung air merupakan kumpulan dari lintasan-lintasan air. Fluida masuk 

dan keluar melalui mulut-mulut tabung air. Lintasan-lintasan air tidak ada yang 

berpotongan. Fluida tidak boleh masuk dari sisi tabung karena dapat 

menyebabkan terjadinya perpotongan lintasan-lintasan air. 

Volume fluida pada penampang A1 sama dengan volume fluida pada 

penampang A2, maka debit fluida di penampang A1 sama dengan debit fluida 

di penampang A2. 

𝑄1 = 𝑄2     (2.2) 

𝑉1

𝑡1
=

𝑉2

𝑡2
      (2.3) 

Karena volume fluida dalam pipa adalah 𝑉 = 𝐴 ∙ 𝑙 (dengan V = volume 

fluida, A = luas penampang dan l = panjang pipa), maka persamaan diatas 

dapat diubah menjadi:  

𝐴1𝑙1

𝑡1
=

𝐴2𝑙2

𝑡2
     (2.4) 

Karena 𝑣 =
𝑙

𝑡
 dan 𝑙 = 𝑣 ∙ 𝑡, maka persamaan diatas diubah menjadi28: 

𝐴1(𝑣1𝑡1)

𝑡1
=

𝐴2(𝑣2𝑡2)

𝑡2
    (2.5) 

𝐴1 ∙ 𝑣1 = 𝐴2 ∙ 𝑣2    (2.6) 

Asas Kontinuitas menghubungkan kecepatan fluida di suatu penampang 

dengan penampang lain. Fluida yang masuk ke dalam suatu penampang akan 

keluar lagi di ujung penampang lain dengan debit yang sama. Pada asas 

kontinuitas, perkalian luas penampang dan kecepatan fluida pada setiap titik 

adalah konstan. Pada persamaan 2.6 menunjukkan bahwa ketika melewati pipa 

 
28 Kusrini, Modul Fisika Kelas XI KD 3.4, (Jakarta: Direktorat SMA, Direktorat Jenderal 

PAUD, DIKDAS dan DIKMEN, 2020), h. 10-11. 
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lebar kecepatan fluida berkurang dan juga sebaliknya, ketika melewati pipa 

sempit kecepatan fluida bertambah.29  

 

4. Asas Bernoulli 

Pada asas kontinuitas didapatkan bahwa kecepatan aliran berubah-ubah 

sesuai dengan penampang yang dilalui fluida. Begitu pula dengan tekanan yang 

dapat berubah-ubah tergantung kecepatan dan ketinggian alir fluida. Asas 

Bernoulli menyatakan bahwa ketika kecepatan fluida besar maka tekanannya 

kecil begitu juga sebaliknya, ketika kecepatan fluida kecil makan tekanannya 

besar.30 Asas Bernoulli secara matematis dapat dinyatakan: 

 

𝑃1 +
1

2
𝜌𝑣1

2 + 𝜌𝑔ℎ1 = 𝑃2 +
1

2
𝜌𝑣2

2 + 𝜌𝑔ℎ2  (2.7) 

Keterangan: 

𝑃1 = Tekanan di penampang 1 (N/m2) 

𝑃2 = Tekanan di penampang 2 (N/m2) 

𝜌  = Massa jenis fluida (kg/m3) 

𝑣1 = Kecepatan fluida di penampang 1 (m/s) 

𝑣2 = Kecepatan fluida di penampang 2 (m/s) 

g  = Percepatan gravitasi (m/s2) 

ℎ1 = Ketinggian fluida dari penampang 1 (m) 

ℎ2 = Ketinggian fluida dari penampang 2 (m) 

 
29 Setya Nurachman, FISIKA 2 Untuk SMA/MA Kelas XI, (Jakarta: Departemen 

Pendidikan Nasional, 2009),  h. 217. 
30 Giancolli, Fisika Jilid I Edisi Kelima, (Jakarta: Erlangga, 2001), h. 341. 



21 
 

  
 

5. Penerapan Asas Bernoulli 

Penerapan asas Bernoulli banyak ditemui dalam kehidupan sehari-hari 

diantaranya tangki berlubang, venturimeter, sayap pesawat alat penyemprot 

dan karburator. 

a. Tangki air  berlubang (Teorema Torricelli) 

Sebuah tabung berisikan fluida dengan ketinggian permukaan fluida dari 

dasar  tabung adalah h1. Memiliki lubang kebocoran pada ketinggian h2 dari 

dasar tabung. 

 

 

Gambar 2.2 Tangki air berlubang 

Jika permukaan fluida dianggap sebagai permukaan 1 dan lubang 

kebocoran sebagai permukaan 2, maka berdasarkan asas Bernoulli: 

𝑃1 +
1

2
𝜌𝑣1

2 + 𝜌𝑔ℎ1 = 𝑃2 +
1

2
𝜌𝑣2

2 + 𝜌𝑔ℎ2   (2.8) 

Karena P1 = P2 dan v1 = 0 maka: 

𝜌𝑔ℎ1 =
1

2
𝜌𝑣2

2 + 𝜌𝑔ℎ2    (2.9) 

Massa zat cair sama sehingga 𝜌 diabaikan dan persamaan 2.9 menjadi: 
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𝑔ℎ1 =
1

2
𝑣2

2 + 𝑔ℎ2     (2.10) 

Persamaan 2.10 dapat dijabarkan menjadi: 

1

2
𝑣2

2 = 𝑔ℎ1 − 𝑔ℎ2     (2.11) 

𝑣2
2 = 2𝑔(ℎ1 − ℎ2)     (2.12) 

𝑣2 = √2𝑔(ℎ1 − ℎ2)     (2.13) 

 

Keterangan: 

𝑣2 = Kecepatan aliran fluida keluar dari tabung (m/s) 

g = percepatan gravitasi (m/s2) 

ℎ1 = ketinggian fluida dari dasar tabung (m) 

ℎ2 = ketinggian lubang kebocoran dari dasar tabung (m)31 

 

Jika h1 – h2 = h, maka: 

𝑣2 = √2𝑔ℎ     (2.14) 

 

b. Venturimeter 

Venturimeter merupakan alat untuk mengukur laju aliran zat car dalam 

sebuah pipa. Terdapat 2 macam venturimeter yaitu venturimeter tanpa 

manometer dan venturimeter dengan manometer. Manometer ialah alat 

pengukur tekanan dalam sistem tertutup.  

 

 
31 Kusrini, Modul Fisika Kelas XI KD 3.4, (Jakarta: Direktorat SMA, Direktorat Jenderal 

PAUD, DIKDAS dan DIKMEN, 2020), h. 18. 
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1) Venturimeter tanpa manometer 

Venturimeter tanpa manometer memiliki 2 pipa dengan luas 

penampang berbeda. Ketinggian yang terdapat dalam venturimeter 

adalah perbedaan ketinggian permukaan air diantara kedua pipa. 

𝑃1 − 𝑃2 =
1

2
. 𝜌(𝑣2

2 – 𝑣1
2)   (2.15) 

𝑣1 = √
2𝑔ℎ

(
𝐴1

𝐴2)
2

−1

     (2.16) 

𝐴₁. 𝑣1 = A₂ . 𝑣2    (2.17) 

Keterangan : 

P₁ = Tekanan pada penampang 1 (N/m²) 

P₂ = Tekanan pada penampang 2 (N/m²) 

𝜌  = Massa jenis fluida (kg/m³)  

𝑣₁ = Kecepatan fluida pada penampang 1 (m/s) 

𝑣₂ = Kecepatan fluida pada penampang 2 (m/s) 

𝑔  = Percepatan gravitasi (m/s2) 

ℎ  = Perbedaan ketinggian permukaan air (m) 

𝐴₁ = Luas penampang 1 (m²) 

𝐴₂ = Luas penampang 2 (m²) 
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2) Venturimeter dengan manometer 

Prinsip venturimeter dengan manometer hampir sama dengan 

venturimeter tanpa manometer. Perbedaannya aterletak pada tabung U 

yang berisi raksa (pada venturimeter dengan manometer). 

𝑣1 = √
2(𝜌𝑟𝑎𝑘𝑠𝑎 − 𝜌𝑓𝑙𝑢𝑖𝑑𝑎)𝑔ℎ

𝜌𝑓𝑙𝑢𝑖𝑑𝑎(
𝐴1

𝐴2)
2

−1

    (2.18) 

Keterangan : 

𝜌𝑟𝑎𝑘𝑠𝑎   = Massa jenis raksa (kg/m³) 

𝜌𝑓𝑙𝑢𝑖𝑑𝑎      = Massa jenis fluida (kg/m³) 

ℎ           = Perbedaan ketinggian permukaan raksa (m) 

 

c. Sayap Pesawat 

 

Gambar 2.3 Sayap pesawat 

Pesawat terbang dapat terangkat ke udara karena kelajuan udara yang 

melalui sayap pesawat. Pada sayap pesawat terdapat dua jenis kecepatan, 

tekanan dan gaya. Bagian bawah sayap diberi simbol 1, sehingga 

kecepatannya adalah v1, tekanannya adalah P1 dan gayanya adalah F1. 
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Sedangkan di bagian atas sayap diberi simbol 2, sehingga kecepatan di atas 

sayap adalah v2, tekanannya adalah P2 dan gayanya adalah F2.  

Gaya angkat pesawat (F2) diperoleh karena tekanan di bawah sayap lebih 

besar dari pada tekanan di atas sayap, hal itu disebabkan karena perbedaan 

bentuk sayap pesawat yang lebih melengkung di bagian bawah pesawat  

sehingga kecepatan dibagian bawah sayap lebih kecil dari pada dibagian 

atas sayap. Desain sayap pesawat yang berbentuk aerodinamik 

menyebabkan kelajuan udara di atas sayap v₁ lebih besar dari pada di bawah 

sayap v₂, sehingga dengan menggunakan asas Bernoulli untuk sayap 

pesawat dibagian atas dan sayap pesawat di bagian bawah dimana tidak 

terdapat perbedaan ketinggian sehingga energi potensialnya sama-sama nol, 

didapat: 

𝑃1 +  
1

2
𝜌𝑣1

2 =  𝑃2 + 
1

2
 𝜌𝑣2

2   (2.19) 

𝑃2 −  𝑃1 =  
1

2
 𝜌 (𝑣1

2 − 𝑣2
2   (2.20) 

𝐹𝑎𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 =  𝐹2 − 𝐹1 =  
1

2
 𝜌(𝑣1

2 − 𝑣2
2) A  (2.21) 

 

Keterangan: 

Fangkat  = F2 – F1 = Gaya angkat pesawat (N) 

ρ  = Massa jenis udara (kg/m3) 

A = luas sayap pesawat (m2) 

v1 = kecepatan aliran udara di atas sayap (m/s) 

v2 = kecepatan aliran udara di bawah sayap (m/s) 
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d. Alat penyemprot 

 

Gambar 2.4 Penyemprot racun serangga 

(Sumber: Setya Nurachmandani dalam Fisika Untuk SMA/MA Kelas XI) 

Penerapan asas Bernoulli lainnya terdapat pada alat penyemprot racun 

serangga. Pada Gambar 2.3 dapat dilihat yaitu ketika menekan batang 

penghisap, udara dipaksa keluar dari tabung pompa melalui tabung sempit 

diujung tabung (A). Semburan udara yang bergerak dengan cepat mampu 

menurunkan tekanan pada bagian atas tabung tendon (B) yang berisi cairan 

racun. Hal ini menyebabkan tekanan atmosfer pada permukaan cairan turun 

dan memaksa cairan naik ke atas tabung. Semburan udara berkelajuan tinggi 

meniup cairan, sehingga cairan dikeluarkan sebagai semburan kabut halus.32 

 

e. Karburator 

Karburator adalah alat yang berfungsi untuk menghasilkan campuran 

bahan bakar dengan udara, campuran ini memasuki silinder mesin untuk 

tujuan pembakaran. Untuk memahami cara kerja karburator pada kendaraan 

bermotor perhatikan Gambar 2.4. 

 
32 Setya Nurachman, FISIKA 2 Untuk SMA/MA Kelas XI, (Jakarta: Departemen 

Pendidikan Nasional, 2009),  h. 224. 
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Gambar 2.5 Diagram sebuah karburator 

(Sumber: Setya Nurachmandani dalam Fisika Untuk SMA/MA Kelas XI) 

Penampang bagian atas jet menyempit, sehingga udara yang mengalir 

pada bagian ini bergerak dengan kelajuan yang tinggi. Sesuai asas 

Bernoulli, tekanan pada bagian ini rendah. Tekanan di dalam tangki bensin 

sama dengan tekanan atmosfer. Tekanan atmosfer memaksa bahan bakar 

(bensin atau solar) tersembur keluar melalui jet sehingga bahan bakar 

bercampur dengan udara sebelum memasuki silinder mesin.33 

 

 

 

 
33 Setya Nurachman, FISIKA 2 Untuk SMA/MA Kelas XI, …..,  h. 224. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 
 

A. Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research & Development 

(R&D) yang merupakan metode penelitian yang digunakan dalam bidang tertentu 

untuk menghasilkan suatu produk atau menyempurnakan suatu produk yang 

sudah ada. 34 Metode ini juga dapat digunakan untuk menguji keefektifan suatu 

produk yang berguna di masyarakat. Selain menghasilkan suatu produk baru, 

metode penelitian dan pengembangan juga dapat digunakan untuk menguji 

kelayakan dan keefektifan suatu produk. 

Penelitian ini menghasilkan suatu produk berbentuk media video pembelajaran 

yang berbantuan proyek sederhana dengan menggunakan model Alessi dan 

Trollip. Model Alessi dan Trollip memiliki tahapan-tahapan sebagai berikut: 

Tahap Perencanaan (Planning), Tahap Desain (Design) dan Tahap Pengembangan 

(Development).35 

 

B. Prosedur Penelitian 

Prosedur pengembangan pada penelitian media pembelajaran ini menggunakan 

model penelitian Alessi dan Trollip yang terdiri dari 3 tahap. Tahapan yang 

dilakukan adalah sebagai berikut: 

 
34 Budiyono Saputro, Manajemen Penelitian Pengembangan (Research & Development) 

bagi Penyusun Tesis dan Disertasi. (Yogyakarta: Aswaja Pressindo, 2017), hal: 7-8 
35 Stephen M. Alessi dan Stanley R. Trollip, Multimedia for Learning Methods and 

Development. (Needham Heights, USA: Pearson, 2001), hal: 407 
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1. Perencanaan (Planning) 

Tahap Perencanaan (Planning) adalah sebuah tahap untuk memastikan 

pemahaman menyeluruh tentang suatu proyek, dan juga menilai semua 

kendala mengenai apa saja yang akan dioperasikan. Tahap Perencanaan 

(Planning) terdiri dalam beberapa langkah yaitu sebagai berikut: 

a. Mendefinisikan ruang lingkup (Define the scope) 

Mendefinisikan ruang lingkup merupakan salah satu langkah dari tahap 

perencanaan yang berfungsi dalam penentuan arah dari penelitian yang 

akan dilakukan. Ruang lingkup yang dimaksud berupa tema yang 

diangkat, materi yang digunakan, target yang ditentukan dan lokasi 

dipilih. 

b. Mengidentifikasi karakteristik peserta didik (Identify learner 

characteristic) 

Mengidentifikasi karakteristik peserta didik merupakan langkah yang 

dilakukan oleh peneliti kepada peserta didik yang akan menjadi target 

dalam pengembangan media video pembelajaran. Pada tahap ini peneliti 

membuat dokumen yang mendeskripsikan peserta didik yang berisi 

informasi-informasi umum seperti tingkat pendidikan, usia, kemampuan 

membaca dan motivasi. 

c. Memproduksi dokumen perencanaan (Produce a planning document) 

Pada tahap ini peneliti akan mengatur informasi dan data sebelum ke 

tahapan berikutnya. 
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d. Memproduksi style manual (Produce a style manual) 

Memproduksi style manual dilakukan agar produk yang dihasilkan dapat 

terhindar dari kesalahpahaman. Style manual merupakan suatu standar 

yang terbentuk pada setiap proyek. 

e. Menentukan dan mengumpulkan sumber pendukung (Determine and 

collect resources) 

Dalam tahap ini dilakukannya pengumpulan sumber pendukung yang 

dibutuhkan selama proses pengembangan media video pembelajaran 

berlangsung. Sumber pendukung dapat berupa buku, materi pelajaran dan 

lain-lain. 

Pada tahap perencanaan (planning), peneliti hanya melakukan tiga tahapan 

dari tahapan-tahapan yang sudah dipaparkan yaitu: 

a. Mendefinisikan ruang lingkup (Define the scope) 

b. Mengidentifikasi karakteristik peserta didik (Identify learner 

characteristic) 

c. Menentukan dan mengumpulkan sumber pendukung (Determine and 

collect resources) 

 

2. Perancangan (Design) 

Tahap Perancangan (Design) merupakan suatu tahapan yang dilakukan 

untuk memfasilitasi kebutuhan proyek secara kreatif yang terdiri di 

dalamnya alur, tampilan dan nuansa. Tahap Perancangan terdiri dari 

beberapa langkah diantaranya sebagai berikut: 
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a. Mengembangkan ide (Develop initial content ideas) 

Proses mengembangkan ide merupakan tahap penentuan ide awal, 

penetapan konsep seperti aplikasi, latar, gambar, ilustrasi dan ukuran 

huruf serta resolusi untuk video yang akan dikembangkan. Pada 

penelitian ini, peneliti memilih aplikasi Powtoon sebagai aplikasi utama 

dalam merancang video pembelajaran. 

b. Melakukan analisis tugas dan konsep (Conduct task and concept 

analyses) 

Analisis tugas adalah proses menganalisis hal-hal apa saja yang harus 

dipelajari oleh peserta didik, seperti perilaku dan keterampilan. 

Sedangkan analisis konsep adalah proses menganalisis konsep itu sendiri, 

informasi apa saja yang harus dipahami oleh peserta didik. Tujuan dari 

analisis tugas adalah untuk menentukan urutan yang efisien untuk konten 

pembelajaran. Sedangkan tujuan dari konsep analisis adalah untuk 

menghasilkan urutan pembelajaran yang efektif dari ide yang telah ada. 

Ide yang akan disertakan pada program media harus dilakukan analisis. 

Hal ini dilakukan terutama untuk membantu merancang rincian dan 

urutan program. 

c. Membuat flowchart dan storyboard (Create flowcharts and storyboards) 

Flowchart adalah sebuah diagram atau bagan yang menunjukkan 

bagaimana program berjalan atau mengalir. Storyboard adalah cara yang 

umum dan ampuh untuk mengkomunikasikan suatu desain kepada orang 

lain. 
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Pada tahap Perancangan (Design), peneliti melakukan semua tahapan dari 

tahapan-tahapan yang telah dipaparkan  

 

3. Pengembangan (Development) 

Untuk menciptakan produk berupa Video Pembelajaran Fisika berbantuan 

proyek sederhana pada materi Fluida Dinamis maka Tahap Pengembangan 

(Development) perlu dilakukan. Produk Video Pembelajaran yang 

dikembangkan tersebut diuji kelayakannya oleh validator ahli media dan 

ahli materi. Validator untuk menguji kelayakan produk terdiri dari dua ahli 

media dan dua ahli materi agar setelahnya mendapatkan saran dan masukan 

sehingga dapat dilakukannya perbaikan produk agar layak digunakan. 

 

C. Teknik Pengumpulan Data 

Tahapan pengumpulan data bertujuan untuk mendapatkan data. Pengumpulan 

data dalam penelitian ini menggunakan angket atau kuesioner. Angket yang 

digunakan berupa lembar validasi oleh para ahli, yaitu dua ahli media dan dua ahli 

materi serta angket respon pengguna terhadap video pembelajaran berbantuan 

proyek sederhana pada materi fluida dinamis. 

 

D. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen merupakan alat ukur dalam mengumpulkan data penelitian yang 

dihasilkan. Adapun instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 
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1. Lembar validasi 

a. Lembar validasi instrumen penelitian 

Validasi oleh ahli intrumen dilakukan untuk menilai kelayakan dari 

instrumen penelitian berupa lembar validasi oleh ahli media, ahli materi dan 

angket pengguna sebelum diuji kelayakannya. 

b. Lembar validasi oleh ahli materi 

Validasi oleh ahli materi dilakukan oleh dua orang validator yaitu dosen 

program studi Pendidikan Fisika Universitas Islam Negeri Ar-Raniry. 

Validasi materi ini bertujuan untuk menilai kelayakan isi/materi, kelayakan 

bahasa dan penyajian pada produk.  

Tabel 3.1 Penilaian Lembar Validasi oleh Ahli Materi 

No. 
Aspek 

Penilaian 
Butir Penilaian 

1 
Kelayakan 

isi/materi 

1. Materi yang disajikan sesuai dengan KD 

2. Materi yang disajikan sesuai dengan IPK 

3. Materi pada video pembelajaran sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai 

4. Materi yang disajikan jelas dan benar 

5. Proyek yang ditampilkan sesuai dengan materi yang 

disajikan 

6. Proyek yang ditampilkan sesuai dengan teori terkait 

7. Proyek yang ditampilkan sesuai dengan konsep 

proyek sederhana 

2 
Kelayakan 

bahasa 

1. Sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia yang benar 

2. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

3. Materi yang disajikan mengandung istilah, simbol 

dan lambang 

4. Narasi tidak menimbulkan miskonsepsi 

3 Penyajian 

1. Materi yang disajikan berurutan dan sistematis 

2. Materi yang disajikan didukung oleh gambar, 

ilustrasi dan pendukung lainnya 

3. Gambar dan ilustrasi yang disajikan sesuai dengan 

materi 

4. Video dilengkapi dengan contoh soal yang sesuai 

dengan materi 
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c. Lembar validasi oleh ahli media 

Validasi oleh ahli media dilakukan oleh dua orang validator yaitu dosen 

Universitas Islam Negeri Ar-Raniry. Validasi media ini bertujuan untuk 

menilai tampilan, suara dan bahasa. 

Tabel 3.2 Penilaian Lembar Validasi oleh Ahli Media 

No. 
Aspek 

Penilaian 
Butir Penilaian 

1 

Format 

dan 

Tampilan 

1. Desain gambar menarik sehingga mampu 

menumbuhkan minat belajar peserta didik 

2. Tata letak ilustrasi, judul, sub judul, gambar dan 

teks tersusun rapi 

3. Kualitas ilustrasi gambar terlihat jelas dan menarik 

4. Kesesuaian pemilihan teks dan warna terks yang 

dipilih mudah dibaca 

5. Jarak spasi yang digunakan membuat teks terlihat 

rapi 

6. Komposisi warna pada ilustrasi terlihat 

proposional 

7. Durasi waktu dalam video sudah sesuai 

8. Kesesuaian ururtan penyajian materi dengan media 

9. Kejelasan konsep yang disampaikan melalui media 

2 Suara 

1. Penjelasan  materi melalu rekaman suara sesuai 

dengan urutan tampilan di video 

2. Volume suara sudah jelas terdengar 

3. Penggunaan sound effect dalam video sudah tepat 

dan sesuai 

3 Bahasa 

1. Bahasa yang digunakan saat menjelaskan mudah 

dimengerti 

2. Pengetikan dan tata bahasa yang disajikan sesuai 

dengan kaidah Bahasa Indonesia yang benar 

3. Kelengkapan informasi dalam bahasa dan kalimat 

sudah tepat 
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2. Angket respon pengguna 

Angket respon pengguna merupakan instrumen yang berisi sejumlah 

pertanyaan untuk diajukan kepada pengguna untuk mengetahui penilaian 

pengguna sebagai target akhir. Pada angket respon penguna terdapat 14 

butir penilaian diantaranya: 

Tabel 3.3 Penilaian Angket Respon Pengguna 

No Butir Penilaian 

1 Saya mudah memahami isi materi dari video ini 

2 
Video ini mendorong rasa keingintahuan saya tentang Fluida 

Dinamis 

3 
Urutan atau susunan materi yang ada di video dapat membantu 

pemahaman saya 

4 
Saya mudah memahami materi yang disajikan karena berkaitan 

dengan kehidupan sehari-hari 

5 Video sangat menarik untuk digunakan saat belajar 

6 Video ini membuat saya lebih semangat dalam belajar 

7 Video ini sangat bermanfaat dalam menambah wawasan saya 

8 
Bahasa yang digunakan dalam video sesuai dengan kaidah Bahasa 

Indonesia yang benar sehingga saya mudah dipahami 

9 Bahasa yang digunakan sederhana 

10 
Saya mudah belajar dengan video yang mudah diakses dimana 

saja 

11 Tampilan video sangat menarik dilihat 

12 Gambar atau ilustrasi yang ada didalam video sangat menarik 

13 Ukuran huruf pada video jelas dan mudah dibaca 

14 Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca dan jelas 

 

E. Teknik Analisis Data 

Data yang dikumpulkan dari lembar validasi yang sudah dinilai oleh validator 

dan pengguna, selanjutnya dianalisis secara kuantitatif sebagai perbaikan video 

pembelajaran berbasis proyek yang telah dikembangkan untuk mengetahui 

kelayakan video tersebut. Pengukuran kelayakan Video Pembelajaran 
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menggunakan skala Likert berbentuk skor yang mempresentasikan sifat, sikap, 

pendapat dan persepsi seseorang dengan bobot masing-masing diantaranya yaitu: 

Tabel 3.4 Kriteria Penilaian 

No. Kriteria Skor 

1 Sangat Layak 4 

2 Layak 3 

3 Kurang Layak 2 

4 Tidak Layak 1 

(Sumber: Buku Teknik Penyusunan Instrumen Penelitian, 2012) 

1. Analis Data Uji Alfa 

Analis Data Uji Alfa merupakan analisis data yang diperoleh dari hasil 

penilaian ahli materi dan media. Untuk menghitung nilai rata-rata dari hasil 

validasi digunakan persamaan dibawah ini: 

X̅ =
∑ X

N
 (3.1) 

Keterangan: 

X̅  = Skor rata-rata penilaian oleh para validator setiap aspek 

∑X = Jumlah skor yang penilaian oleh para validator setiap aspek 

N = Jumlah butir pertanyaan 

Untuk mengubah skor rata-rata menjadi persentase kelayakan, maka 

digunakan persamaan berikut: 

P =
X̅

Xi
× 100% (3.2) 

Keterangan: 

P  = Persentase kelayakan 

X̅  = Skor rata-rata oleh para ahli 

Xi = Skor tertinggi dari para ahli 



37 
 

 
 

Hasil yang diperoleh dari persentase pada analisis uji Alfa akan dimuat ke 

tabel kriteria kelayakan dibawah ini. 

Tabel 3.5 Kriteria kelayakan produk 

Kriteria Persentase Kualifikasi Tindak lanjut 

SL 76% - 100% 
Sangat 

Layak 

Dapat digunakan tanpa 

revisi 

L 51% - 75% Layak 
Dapat digunakan dengan 

sedikit revisi 

K 25% - 50% 
Kurang 

Layak 

Media terlebih dahulu 

direvisi dan dikaji ulang 

baru bisa digunakan 

RL 0% - 25% 
Tidak 

Layak 

Media terlebih dahulu 

direvisi secara menyeluruh 

baru bisa digunakan 

(Sumber: Buku Cara Menggunakan dan Memaknai Path Analysis, 2011) 

 

2. Analis Data Uji Beta 

Analis Data Uji Alfa merupakan analisis data yang diperoleh dari hasil 

penilaian pengguna. Untuk menghitung nilai rata-rata dapat digunakan 

persamaan dibawah ini: 

X̅ =
∑ X

N
 (3.3) 

Keterangan: 

X̅  = Skor rata-rata penilaian pengguna setiap aspek 

∑X = Jumlah skor oleh penilaian pengguna setiap aspek 

N = Jumlah butir pertanyaan 

Untuk mengubah skor rata-rata menjadi persentase kelayakan, maka 

digunakan persamaan berikut: 

P =
X̅

Xi
× 100% (3.4) 
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Keterangan: 

P  = Persentase pengguna 

X̅  = Skor rata-rata oleh pengguna 

Xi = Skor tertinggi dari pengguna 

Hasil yang diperoleh dari persentase pada uji Beta akan dimuat ke tabel 

kriteria kelayakan dibawah ini. 

Tabel 3.6 Kriteria kelayakan produk 

Kriteria Persentase Kualifikasi Tindak lanjut 

SL 76% - 100% 
Sangat 

Praktis 

Dapat digunakan tanpa 

revisi 

L 51% - 75% Praktis 
Dapat digunakan dengan 

sedikit revisi 

K 25% - 50% 
Kurang 

Praktis 

Media terlebih dahulu 

direvisi dan dikaji ulang 

baru bisa digunakan 

RL 0% - 25% 
Tidak 

Praktis 

Media terlebih dahulu 

direvisi secara menyeluruh 

baru bisa digunakan 

(Sumber: Buku Cara Menggunakan dan Memaknai Path Analysis, 2011) 
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F. Diagram Alir Penelitian 

 

 

 

 

 

Mengidentifikasi karakteristik peserta didik (Identify learner characteristic) 
 

Perencanaan (Planning) 

Uji Kelayakan 

Pembuatan Produk Video Pembelajaran 

Pengembangan (Development) 

Membuat flowchart dan storyboard (Create flowcharts and storyboards) 

Mengembangkan ide (Develop initial content ideas) 

Perancangan (Design) 

Menentukan dan mengumpulkan sumber pendukung (Determine and collect resources) 

Mulai 

Layak? 

Selesai 

Sudah 

Belum 

Revisi 

Melakukan analisis tugas dan konsep (Conduct task and concept analyses) 

Mendefinisikan ruang lingkup (Define the scope) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) yang 

dilakukan ini menghasilkan sebuah produk berupa video pembelajaran berbasis 

proyek sederhana pada materi fluida dinamis untuk peserta didik tingkat 

SMA/MA. Penelitian dan pengembangan video pembelajaran berbasis proyek 

sederhana pada materi fluida dinamis menggunakan model pengembangan 

multimedia yang dikembangkan oleh Alessi dan Trollip yang terdiri dari beberapa 

tahapan. Tahapan pertama yaitu tahap perencanaan (planning), kemudian tahap 

perancangan (design) dan terakhir tahap pengembangan (development). 

1. Tahap Perencanaan (Planning) 

Pada tahap perencanaan (planning) yang merupakan tahap pertama yang 

dilakukan dalam penelitian ini, peneliti melakukan kegiatan-kegiatan berikut: 

a. Mendefinisikan ruang lingkup (Define the scope) 

Pada tahap mendefinisikan ruang lingkup, peneliti menyebarkan angket 

analisis kesulitan materi untuk mengetahui materi yang sukar dipahami 

peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. Angket analisis 

kesulitan materi yang disebarkan memuat materi pembelajaran fisika 

kelas XI semester ganjil. Berdasarkan angket analisis kesulitan materi 

yang dilakukan, peserta didik memilih materi Fluida Dinamis sebagai 

materi yang sukar dipahami dengan persentase 42,5%. Persentase 

tersebut diperoleh dari 1  peserta didik menyatakan sangat sulit, 4 peserta 



 

 
 

didik menyatakan sulit, 7 peserta didik menyatakan mudah dan 4 peserta 

didik menyatakan sangat mudah.  

b. Mengidentifikasi karakteristik peserta didik (Identify learner 

characteristic) 

Pada tahap ini peneliti mengamati peserta didik yang terlihat tidak fokus, 

bosan dan tidak tertarik saat proses pembelajaran fisika berlangsung. Hal 

ini disebabkan karena media pembelajaran yang digunakan hanya 

menggunakan buku cetak saja. Oleh karena itu dengan menggunakan 

video pembelajaran berbasis proyek sederhana pada materi fluida 

dinamis ini dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan. 

c. Menentukan dan mengumpulkan sumber pendukung (Determine and 

collect resources) 

Pada tahap ini peneliti mengumpulkan sumber-sumber pendukung dan 

informasi dari berbagai referensi untuk mengembangkan video 

pembelajaran. Sumber-sumber yang dikumpulkan berupa buku, bahan 

ajar, modul, internet dan materi pelajaran yang berhubungan dengan 

materi. 

 

2. Tahap Perancangan (Design) 

a. Mengembangkan ide (Develop initial content ideas) 

Pada tahap ini peneliti memilah-milah sumber informasi untuk 

mengembangkan video pembelajaran. Peneliti juga memilih konsep, 



 

 
 

suara, warna, huruf, gambar dan video yang dikumpulkan dari berbagai 

sumber untuk mengembangkan video pembelajaran pada tahap ini. 

b. Melakukan analisis tugas dan konsep (Conduct task and concept 

analyses) 

Analisis tugas yang dilakukan peneliti adalah membuat peta konsep. Peta 

konsep berguna untuk memperjelas isi materi pada video yang 

dikembangkan. Selanjutnya peneliti melakukan analisis konsep dengan 

mengolah dan mengurutkan informasi yang harus dipahami dan 

dibutuhkan oleh peserta didik. 

c. Membuat flowchart dan storyboard (Create flowchart and storyboard) 

Pada tahap ini peneliti membuat flowchart berupa diagram alir untuk 

menggambarkan alur proses pengembangan video pembelajaran ini 

mengalir. Flowchart video pembelajaran berbasis proyek sederhana pada 

materi fluida dinamis adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mulai Intro Video Opening Kompetensi Dasar 

Peta Konsep Apersepsi Materi 

Soal Evaluasi Proyek Sederhana Penutup 

Indikator Pencapaian 

Kompetensi 
Tujuan Pembelajaran 



 

 
 

Selanjutnya peneliti membuat storyboard yang berfungsi untuk 

memudahkan peneliti dalam menrancang video pembelajaran. 

Storyboard video pembelajaran dapat dilihat pada tabel 4.1 berikut. 

Tabel 4.1 Storyboard 

No. Tampilan 

1 

Dashboard Powtoon 

 
 

2 

Opening 

      
 

3 

Kompetensi Dasar, Indikator dan Tujuan 

      
 

 



 

 
 

4 

Peta Konsep 

 
 

5 

Apersepsi 

 
 

6 

Materi 

      
 

      
 



 

 
 

 
 

7 

Contoh Soal 

 
 

8 

Proyek Sederhana 

 
 

      
 

 

 

 



 

 
 

9 

Penggabungan Bagian 

      
 

 
 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap pengembangan (development) yang merupakan tahap akhir yang 

dilakukan dalam penelitian ini, peneliti melakukan kegiatan-kegiatan berikut: 

a. Menyiapkan teks 

Pada tahap ini peneliti menyiapkan teks materi dari informasi yang telah 

dilakukan saat melakukan analisis tugas dan konsep pada tahap 

perancangan. 

b. Menggabungkan bagian 

Teks materi yang sudah disiapkan peneliti dimasukkan ke dalam 

Powtoon bersama komponen pendukung seperti audio, animasi, gambar 

dan video yang mencakup materi Fluida Dinamis serta video proyek 

sederhana yang telah dilakukan. Komponen-komponen program yang 



 

 
 

telah dihasilkan kemudian digabungkan menjadi satu dengan 

menggunakan aplikasi Microsoft Clipchamp. 

c. Memproduksi audio dan video 

Pada tahap ini peneliti melakukan perekaman suara sebagai narasi untuk 

video pembelajaran. Pada video pembelajaran ini, narasi berupa 

penjelasan mengenai materi Fluida Dinamis. Setelah proses perekaman 

suara selesai, maka video pembelajaran yang telah dikembangkan dapat 

dinilai untuk mengetahui kelayakan video pembelajaran pada materi 

fluida dinamis. 

d. Kelayakan produk video pembelajaran. 

Kelayakan produk video pembelajaran ditentukan berdasarkan hasil uji 

alfa dan uji beta. Hasil uji alfa merupakan hasil penilaian validasi oleh 

ahli materi dan ahli media. Sedangkan hasil uji beta merupakan hasil 

penilaian dari angket respon peserta didik. Tujuan validasi produk video 

pembelajaran ini untuk mendapatkan penilaian kelayakan serta saran dari 

ahli, sehingga video pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan 

dan dapat membantu guru serta peserta didik dalam proses pembelajaran. 

 

1) Uji Alfa 

a) Kelayakan Video Pembelajaran pada Materi Fluida Dinamis Oleh 

Ahli Materi 

Penilaian kelayakan video pembelajaran yang dilakukan oleh ahli 

materi bertujuan untuk mengetahui kelayakan video pembelajaran 



 

 
 

dalam aspek materi dan bahasa. Ahli materi menilai berdasarkan 

pernyataan-peryataan pada lembar validasi oleh ahli materi dengan 

memberi centang pada baris dan kolom yang sesuai serta memberikan 

masukan untuk memperbaiki video pembelajaran. 

Hasil penilaian validasi video pembelajaran oleh ahli materi dapat 

dilihat pada Tabel 4.1 berikut. 

Tabel 4.2 Data Hasil Validasi Oleh Ahli Materi 

Aspek 

Penilaian 

Kriteria 

Penilaian 

Validator Skor 

Total 

∑Per 

Aspek 
Rata-rata 

Persentase 

Kelayakan 
Kriteria 

V1 V2 

Kelayakan 

isi/materi 

1 4 4 8 

52 3,71 93% 
Sangat 

Layak 

2 4 4 8 

3 4 3 7 

4 4 3 7 

5 4 3 7 

6 3 4 7 

7 4 4 8 

Kelayakan 

bahasa 

1 4 3 7 

29 3,62 91% 
Sangat 

Layak 

2 3 4 7 

3 4 4 8 

4 3 4 7 

Penyajian 

1 3 3 6 

28 3,5 88% 
Sangat 

Layak 

2 4 3 7 

3 4 3 7 

4 4 4 8 

Total 109 3,61 90% 
Sangat 

Layak 

Keterangan: 

Validator I : CRM 

Validator II : MN 

Pada tabel 4.1 tentang data hasil validasi oleh ahli materi, video 

pembelajaran berbasis proyek sederhana mendapatkan persentase 93% 

dengan kriteria sangat layak pada aspek penilaian kelayakan 

isi/materi. Kemudian pada aspek kelayakan bahasa dan penyajian, 



 

 
 

masing-masing mendapatkan persentase 91% dan 88% dengan kriteria 

sangat layak. Secara keseluruhan, hasil validasi oleh ahli materi 

mendapatkan total persentase 90% dengan kriteria sangat layak. 

Tabel 4.3 Masukan Validator Ahli Materi dan Hasil Perbaikan 

Masukan Perbaikan 

Perlu ditambahkan pendahuluan di setiap 

ilustrasi gambar/video 

 

Perbaikan penulisan di materi debit 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Perbaikan penulisan rumus di materi Asas 

Kontinuitas 

 

 

 

Perlu ditambahkan keterangan sumber video 

ilustrasi pendukung 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Perlu ditambahkan keterangan di proyek 

sederhana 

  

Perlu ditambahkan keterangan waktu pada 

deskripsi video di YouTube 

 

 

 
 

b) Kelayakan Video Pembelajaran pada Materi Fluida Dinamis Oleh 

Ahli Media 

Penilaian kelayakan video pembelajaran yang dilakukan oleh ahli 

media bertujuan untuk mengetahui kelayakan video pembelajaran 



 

 
 

dalam aspek tampilan, suara dan bahasa. Ahli media menilai 

berdasarkan pernyataan-peryataan pada lembar validasi oleh ahli 

media dengan memberi centang pada baris dan kolom yang sesuai 

serta memberikan masukan untuk memperbaiki video pembelajaran. 

Hasil penilaian validasi video pembelajaran oleh ahli media dapat 

dilihat pada Tabel 4.3 berikut. 

Tabel 4.4 Data Hasil Validasi Oleh Ahli Media 

Aspek 

Penilaian 

Kriteria 

Penilaian 

Validator Skor 

Total 

∑Per 

Aspek 

Rata-

rata 

Persentase 

Kelayakan 
Kriteria 

V1 V2 

Format dan 

Tampilan 

1 4 4 8 

69 3,83 96% 
Sangat 

Layak 

2 4 4 8 

3 4 4 8 

4 4 4 8 

5 3 4 7 

6 3 4 7 

7 4 4 8 

8 4 4 8 

9 3 4 7 

Suara 

1 3 4 7 

21 3,5 88% 
Sangat 

Layak 
2 3 4 7 

3 3 4 7 

Penggunaan 

1 4 4 8 

24 4 100% 
Sangat 

Layak 
2 4 4 8 

3 4 4 8 

Total 114 3,77 94% 
Sangat 

Layak 

Keterangan: 

Validator I : SR 

Validator II : KH 

Pada tabel 4.3 tentang data hasil validasi oleh ahli media, video 

pembelajaran berbasis proyek sederhana mendapatkan persentase 96% 

dengan kriteria sangat layak pada aspek penilaian Format dan 

Tampilan. Kemudian pada aspek kelayakan suara dan penggunaan, 



 

 
 

masing-masing mendapatkan persentase 88% dan 100% dengan 

kriteria sangat layak. Secara keseluruhan, hasil validasi oleh ahli 

materi mendapatkan total persentase 94 % dengan kriteria sangat 

layak. 

Tabel 4.5 Masukan Validator Ahli Media dan Hasil Perbaikan 

Masukan Perbaikan 

Perlu ditambahkan keterangan di proyek 

sederhana 

  

  

  

 



 

 
 

Berdasarkan Tabel 4.1 dan Tabel 4.3 hasil persentase keseluruhan 

dari penilaian kelayakan pengembangan video pembelajaran 

ditunjukkan pada tabel 4.5 

Tabel 4.6 Persentase Skor Total 

No Validator Persentase Kriteria 

1 Ahli Materi 90% Sangat Layak 

2 Ahli Media 94% Sangat Layak 

Rata-rata skor total 92% Sangat Layak 

 

Berdasarkan persentase keseluruhan pada Tabel 4.5 mengenai 

pengembangan video pembelajaran berbasis proyek sederhana pada 

materi fluida dinamis dinyatakan sangat layak dengan persentase 92%.  

Video pembelajaran berbasis proyek sederhana pada materi fluida 

dinamis yang telah dikembangkan kemudian diperbaiki sesuai dengan 

masukan yang diberikan oleh validator agar video pembelajaran yang 

dihasilkan menjadi lebih baik dan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

 

2) Uji Beta 

Penilaian uji beta dilakukan untuk mengetahui respon peserta didik 

(pengguna) terhadap video pembelajaran berbasis proyek sederhana yang 

telah dikembangkan. Data hasil respon penggguna video pembelajaran 

oleh peserta didik dapat dilihat pada Tabel 4.6 berikut. 

 

 



 

 
 

Tabel 4.7 Data Hasil Respon Pengguna 

Penilaian 

Kriteria 

Peserta Didik Skor 

Total 
N Persentase 

Persentase 

Rata-rata 
Kriteria 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

1 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 62 64 97% 

98% 
Sangat 

Praktis 

2 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 63 64 98% 

3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 63 64 98% 

4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 63 64 98% 

5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 64 64 100% 

6 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 62 64 97% 

7 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 64 64 100% 

8 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 63 64 98% 

9 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 63 64 98% 

10 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 62 64 97% 

11 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 64 64 100% 

12 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 62 64 97% 

13 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 63 64 98% 

14 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 63 64 98% 

 

 

 

 



 

 
 

Berdasarkan data pada Tabel 4.6 mengenai hasil respon pengguna 

video pembelajaran berbasis proyek sederhana, video mendapatkan 

persentase 98% dan direspon baik dengan kriteria sangat praktis oleh 

peserta didik. 

B. Pembahasan 

1. Kelayakan Video Pembelajaran Fisika Berbasis Proyek Sederhana 

Pada Materi Fluida Dinamis 

Kelayakan video pembelajaran dinilai oleh empat dosen Universitas Islam 

Negeri Ar-Raniry Banda Aceh.  

a. Kelayakan Video Pembelajaran oleh Ahli Materi 

Persentase hasil penilaian kelayakan video pembelajaran oleh ahli materi 

dapat dilihat pada gambar 4.1 dibawah ini. 

 
Gambar 4.1 Grafik Persentase Hasil Validasi Oleh Ahli Materi 
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isi/materi, 91% untuk aspek kelayakan bahasa dan 88% untuk aspek 

penyajian. Aspek penyajian mendapatkan persentase 88% dengan rata-

rata 3,5 dari 4 butir penilaian. Butir penilaian pertama pada aspek 

penyajian yaitu mengenai urutan materi yang ditampilkan mendapatkan 

poin 3 dari masing-masing validator ahli materi. Hal ini disebabkan 

karena dalam beberapa ilustrasi video tidak mempunyai penjelasan 

pendahuluan mengenai ilustrasi yang akan ditampilkan. Kemudian pada 

butir penilaian kedua dan ketiga pada aspek penyajian yaitu mengenai 

ilustrasi pendukung mendapatkan poin 4 dan 3 dari masing-masing 

validator ahli materi. Hal ini disebabkan karena dalam beberapa ilustrasi 

video tidak tercantum sumber video. 

b. Kelayakan Video Pembelajaran oleh Ahli Media 

Persentase hasil penilaian kelayakan video pembelajaran oleh ahli media 

dapat dilihat pada gambar 4.2 dibawah ini. 

 
Gambar 4.2 Grafik Persentase Hasil Validasi Oleh Ahli Media 
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Pada Tabel 4.2 mengenai data hasil validasi oleh ahli media, video 

pembelajaran  mendapatkan persentase 96% untuk aspek format dan 

tampilan, 88% untuk aspek suara dan 100% untuk aspek bahasa. Aspek 

bahasa mendapatkan persentase 88% dengan rata-rata 3,5 dari 3 butir 

penilaian. Hal ini disebabkan karena volume penjelasan materi melalui 

rekaman suara pada video kurang jelas dan pada beberapa bagian suara 

kurang jernih. 

Hasil penelitian video pembelajaran ini sesuai dengan penelitian I Made 

Mahendra Saputra. Penelitian ini mengembangkan media video animasi 

berbasis proyek yang mendapatkan skor 95% oleh ahli isi mata pelajaran, 

76,92% oleh ahli desain dan 84,37% oleh ahli media.36 

 

2. Respon Pengguna Terhadap Video Pembelajaran Fisika Berbasis 

Proyek Sederhana Pada Materi Fluida Dinamis 

Data hasil respon pengguna terhadap video pembelajaran fisika berbasis 

proyek sederhana pada materi fluida dinamis dapat dilihat pada Tabel 4.6. 

Video pembelajaran mendapatkan skor persentase rata-rata 98% direspon baik 

dengan kriteria sangat praktis oleh peserta didik.  

Hasil respon pengguna terhadap video pembelajaran fisika berbasis proyek 

sederhana pada materi fluida dinamis ini diperoleh dari penilaian 16 peserta 

didik kelas XI MA Swasta Darul Ihsan. Video Pembelajaran ini dinilai sangat 

 
36 I Made Mahendra, “Media Video Animasi Berbasis Project Dalam Muatan Materi 

Kenampakan Alam Mata Pelajaran IPS”, Jurnal Penelitian dan Pengembangan Pendidikan, Vol. 

5, No. 1, April 2021, h. 10-16 



 

 
 

menarik karena didesain berbentuk animasi dan memiliki proyek sederhana 

didalamnya. 

Hasil penelitian video pembelajaran ini sesuai dengan I Made Mahendra 

Saputra yang mengembangkan media video animasi berbasis proyek yang 

mendapatkan skor 83,3% dengan kategori baik dari uji coba perorangan.37 

Hasil penelitian ini juga sesuai dengan penelitian dari Chalimatus Sa’diyah. 

Penelitian ini mengembangkan video pembelajaran berbasis proyek 

pengolahan sampah organik harian materi pencemaran lingkungan kelas VII 

SMP/MTs yang mendapatkan skor 84% dengan kategori sangat baik dari uji 

respon terhadap peserta didik.38 

 

 

 

 
37 Ibid. 
38 Chalimatus Sa’diyah, “Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Proyek Pengolahan 

Sampah Organik Harian Materi Pencemaran Lingkungan SMP/MTs Kelas VII”, Skripsi, (Kudus: 

Institut Agama Islam Negeri Kudus, 2023), h. 68 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan video pembelajaran yang telah 

dilakukan maka kesimpulan yang diperoleh adalah sebagai berikut: 

1. Video Pembelajaran Berbasis Proyek Sederhana pada materi Fluida 

Dinamis didesain dengan menggunakan aplikasi Powtoon. Aplikasi ini 

sangat mudah untuk digunakan dan menyediakan fitur-fitur yang sangat 

bervariasi, sehingga membuat video menjadi lebih menarik.  

2. Tingkat kelayakan Video Pembelajaran Berbasis Proyek Sederhana pada 

materi Fluida Dinamis diperoleh dari hasil keseluruhan uji alfa yaitu sebesar 

92% dengan kriteria sangat layak. Hasil uji alfa ini ditinjau dari hasil 

validasi oleh ahli materi sebesar 90% dan hasil validasi oleh ahli media 

sebesar 94 %.  

3. Respon peserta didik terhadap Video Pembelajaran Berbasis Proyek 

Sederhana pada materi Fluida Dinamis diperoleh dari hasil uji beta yang 

dilakukan oleh peserta didik mendapatkan hasil sebesar 98% direspon baik 

dengan kriteria sangat praktis oleh peserta didik.  

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, saran-saran yang diajukan 

oleh peneliti untuk penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut: 



 

 
 

1. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat membuat video pembelajaran 

berbasis proyek sederhana pada materi fisika lainnya. 

2. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat menambahkan jumlah proyek 

sederhana pada video agar lebih bervariasi. 

3. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat menggunakan aplikasi lainnya 

dalam membuat video pembelajaran. 

4. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengimplementasikan video 

pembelajaran ini didalam proses belajar mengajar. 
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