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Abstrak
 

____________________________________________________________________ 
Penelitian pengembangan ini bertujuan menghasilkan pembelajaran flipped classroom 
di perguruan tinggi pada umumnya dan dikhususkan pada mata kuliah belajar berbasis 
komputer. Produk yang dikembangkan antara lain: silabus perkuliahan, panduan, dan 
course site. Sasaran dari penelitian ini ialah dosen mata kuliah belajar berbasis 
komputer dan mahasiswa teknologi pendidikan semester pertama. Penelitian 
pengembangan ini menggunakan model pengembangan rapid prototype yang memiliki 
lima tahapan yakn assess needs & analyze content, set objectives, construct prototype, 
utilize prototype, install & maintain system. Evaluasi pada penelitian ini dilaksanakan 
melalui expert review, yaitu ahli desain pembelajaran, ahli materi, dan ahli media. Nilai 
rata-rata yang diperoleh dari ahli desain pembelajaran ialah 3,7. Nilai rata-rata yang 
diperoleh dari ahli materi ialah 3,8. Nilai rata-rata yang diperoleh dari ahli media ialah 
3,3. Melalui ketiga evaluasi yang telah dilaksanakan dapat disimpulkan bahwa 
pengembangan pembelajaran flipped classroom untuk mata kuliah belajar berbasis 
komputer ini sudah sangat baik dan dapat digunakan oleh dosen.   

 Abstract  

 
 

 

 

 

 

 

 

This development research aims to produce flipped classroom learning in universities 
generally, especially to computer-based learning courses. Products development included 
lecture syllabus, guide and course site. The objectives of this study were computer-based 
study lecturers and first year of educational technology students. This research 
development is used as a rapid prototype development model that has five stages, namely 
assess needs & analyze content, set objectives, construct prototype, utilize prototype, 
install and maintain system. The evaluation in this study was carried out through expert 
reviews, namely learning design experts, material experts, and media experts. The 
average value obtained from learning design expert is 3.7. The average value obtained 
from material experts is 3.8. The average value obtained form of media experts is 3.3. 
Through the three evaluations that have been carried out, it can be summarized that the 
development of flipped classroom learning for computer-based learning courses has been 
very good and can be utilized by lecturers 
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PENDAHULUAN   

Teknologi pendidikan merupakan salah 
satu program studi yang terdapat di bawah 
naungan fakultas ilmu pendidikan, universitas 
negeri pendidikan. Menurut AECT (2004) 
teknologi pendidikan memiliki definisi sebagai 
berikut:  

Educational technology is the study and 
ethical practice of facilitating learning 
and improving performance by creating, 
using, and managing appropriate 
technological processes and resources.  

Jika dibahasakan, dapat diartikan bahwa 
teknologi pendidikan adalah studi dan 
praktek etis dalam upaya menfasiliasi 
pembelajaran dan meningkatkan kinerja 
dengan cara menciptakan, 
menggunakan/memanfaatkan, dan 
mengelola proses dan sumber-smber 
teknologi yang tepat. Jelas, tujuan utamanya 
masih tetap untuk menfasilitasi pembelajaran 
(agar efektif, efisien, dan menarik) dan 
meningkatkan kinerja. Pembelajaran dalam 
program studi ini pun selalu berubah mengikuti 
zaman dan teknologi. Dalam pembelajarannya 
kini, program studi ini memiliki 2 (dua) 
konsentrasi, yaitu teknologi kinerja dan 
desainer pembelajaran. Padahal dulu, pada 
tahun 2016 ke bawah, program studi teknologi 
pendidikan memiliki 3 (tiga) konsentrasi, yaitu 
teknologi kinerja, desainer pembelajaran, dan 
media.   

Perubahan ini membawa banyak dampak 
pada mata kuliah yang tersedia di program 
studi ini. Salah satunya adalah pada mata kuliah 
belajar berbasis komputer (BBK). Mata kuliah 
belajar bebasis komputer sebelumnya 
merupakan mata kuliah prasyarat yang dapat 
dipelajari oleh mahasiswa ketika sudah berada 
di semester 4. Agar dapat mengambil mata 
kuliah ini, peserta didik wajib sudah pernah 
mengambil mata kuliah pengenalan komputer. 
Namun, karena perubahan kurikulum yang 
telah dijelaskan sebelumnya, sekarang mata 
kuliah BBK ini berubah menjadi mata kuliah 
yang wajib untuk dipelajari oleh seluruh 
mahasiswa teknologi pendidikan di semester 1 
perkuliahannya.   

  

Dikarenakan perubahan kebutuhan 
belajar peserta didik dan perubahan sasaran 
dalam mata kuliah BBK ini, maka pengembang 
terdorong untuk mengembangkan pembelajaran 
dengan model flipped classroom pada mata 
kuliah belajar berbasis komputer. model flipped 
classroom merupakan Herala, Vanhala, Knutas, & 
Inkonen (2016) bahwa Flipped Classroom adalah 
model dimana peserta didik pertama belajar 
dengan teori bebas di luar kelas dan kemudian 
berlatih di kelas dengan bimbingan dari guru. 

Menurut Derek Bruff dan Vanderbilt 
(2016), ada beberapa perbedaan antara model 
pembelajaran konvensional dengan Flipped 
Classroom.  Antara lain:  

 

Gambar 1. Model pembelajaran Konvensional  

 

 

 

 

 

Gambar 2. Model pembelajaran Flipped 
Classroom 

 

Berdasarkan gambar diatas, dapat 
disimpulkan bahwa Flipped Classroom adalah 
salah satu model pembelajaran dimana peserta 
didik terlebih dahulu belajar mandiri dengan 
menggunakan sumber belajar yang diberikan 
oleh guru di luar kelas sebelum materi 
dijelaskan. Hal ini bertujuan supaya peserta 
didik dapat memperoleh pengetahuan yang 
diperlukan sebelum pelajaran di kelas dan 
selama di kelas guru dapat membimbing peserta 
didik agar lebih aktif dan interaktif dalam proses 
belajar. Serta guru mempunyai lebih banyak 
waktu untuk menjelaskan atau menyelesaikan 

masalah yang ditemukan para peserta didik.  
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Untuk menemukan kebutuhan belajar, 
karakteristik peserta didik, dan lingkungan 
pembelajaran, pengembang sekaligus peneliti 
telah melaksanakan beberapa analisis 
kebutuhan dan analisis materi. Pencarian data 
yang dilaksanakan menggunakan beberapa 
metode, antara lain wawancara dengan dosen 
pengampu dan penyebaran kuisioner yang diisi 
oleh mahasiswa teknologi pendidikan yang 
telah mempelajari mata kuliah ini.   

Berdasarkan data analisis kebutuhan dan 
analisis materi yang telah diperoleh 
menunjukkan bahwa; 1) mata kuliah BBK 
diharapkan dapat menjadi mata kuliah dasar 
untuk mahasiswa agar dapat memiliki 
kemampuan untuk memanfaatkan komputer 
dan teknologi dalam pembelajaran. 2) 
karakteristik peserta didik yang akan 
mempelajari mata kuliah BBK ini termasuk ke 
dalam generasi digital native. Mark Prensky 
(2001) menyatakan digital native merupakan 
gambaran seseorang (terutama anak hingga 
remaja) yang sejak kelahirannya telah terpapar 
gencarnya perkembangan teknologi. 3) 
terbatasnya durasi pembelajaran mata kuliah 
BBK menyebabkan peserta didik tidak dapat 
mempelajari materi terlalu dalam. 4) mata 
kuliah BBK belum berintegrasi dengan system 
pembelajaran daring.   

Penelitian serupa juga pernah 
dilaksanakan oleh Nouri (2016) yang 
menyatakan bahwa peserta didik memberikan 
respon positif terhadap flipped classroom. 
Dikarenakan mereka mengalami peningkatan 
motivasi, belajar, belajar lebih efektif dan 
peningkatan belajar setelah menggunakan 
model flipped classroom.   

Pengembangan ini penting dilaksanakan 
karena banyaknya kebutuhan belajar peserta 
didik yang harus dipenuhi demi mencapai 
tujuan pembelajaran dan durasi perkuliahan 
mata kuliah BBK yang sedikit menuntut 
pentingnya pengembangan flipped classroom 
ini. Dengan dikembangkannya flipped 
classroom ini diharapkan pembelajaran mata 
kuliah BBK dapat lebih mudah untuk mencapai 
tujuan pembelajarannya.   

Artikel ini menguraikan proses 
pengembangan flipped classroom untuk 
mata kuliah belajar berbass komputer di 

universitas negeri Jakarta. Pengembangan ini 
diharpkan dapat berguna secara teoritis 
karena menjelaskan mengenai proses 
pengembangan flipped classroom di sebuah 
perguruan tinggi, serta dapat pula dijadikan 
referensi bagi pengembang serupa agar 
terlaksana dengan lebih baik dan mendalam. 
Selain itu, hasil produk pengembangan ini 
yang berupa silabus perkuliahan, panduan 
pembelajaran, dan course site diharapkan 
dapat digunakan oleh dosen terkait untuk 
menfasilitasi belajar peserta didik dan 
menjadi asset lembaga yakni dokumentasi 
pengetahuan mengenai flipped classroom.   

  
METODE   

Penelitian ini merupakan penelitian 
pengembangan yang menggunakan model 
pengembangan rapid prototype. Model 
pengembangan rapid prototype terdiri dari 
lima tahapan besar, yaitu: assess needs & 
analyze content, set objectives, construct 
prototype, utilize prototype, dan install & 
maintain system.   

Penelitian ini dilaksanakan di 
program studi Teknologi Pendidikan, 
Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas 
Negeri Jakarta (FIP UNJ). Adapun durasi 
penelitian dilakukan selama 7 bulan dimulai 
dari bulan febuari hingga juli 2019, dengan 
sasaran penelitian yaitu dosen mata kuliah 
BBK dan mahasiswa  
Teknologi Pendidikan angkatan 2019.  

Pengembangan flipped classroom ini 
melibatkan satu orang ahli desain 
pembelajaran, satu orang ahli materi, dan 
satu orang ahli media. Teknik evaluasi yang 
digunakan ialah expert review. Pada tahap 
evaluasi, digunakan kuesioner sebagai 
instrument penelitian. Kuesioner yang 
dibuat menggunakan skala 1-4 untuk menilai 
aspekaspek sebagai berikut: 1) desain 
pembelajaran, 2) course site, 3) tampilan 
muka/interface, 4) learning object, 5) bahasa, 
6) aspek pembelajaran, 7) konten, 8) 
penyajian, 9) navigasi, 10) media pendukung. 
Untuk mengolah data yang diperoleh 
melalui kuesioner, menggunakan teknik 
analisis data dengan rumus statistic 
sederhana untuk mengetahui skor rata-rata 
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yang selanjutnya dianalisis secara deskriptif 
untuk mengambil kesimpulan.    

  
HASIL DAN PEMBAHASAN   

Pengembangan  flipped  classroom 
 ini dilaksanakan melalui lima tahap sesuai 
dengan model pengembangan flipped classroom 
(2016), dengan penjabaran sebagai berikut:  

A. Assess needs & analyse content  

Pada tahap ini pengembang melakukan 
assess needs & analyze content dengan 
melakukan wawancara dengan dosen 
pengampu mata kuliah BBK dan menyebarkan 
kuisioner kepada mahasiswa teknologi 
pendidikan. Adapun hasil yang diperoleh dari 
assess needs & analyze content ini ialah:  

Tabel 1 Hasil assess needs & analyse content  

 

No Aspek Deskripsi 

1. Materi 
pembelajaran 

Materi pembelajaran 
masih menggunakan 
materi yang lama 
sehingga peserta didik 
tidak paham & 
mengerti tujuan 
pembelajaran di mata 
kuliah tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B. Set objectives   
 

Selanjutnya pengembang mulai 
menentukan tujuan pembelajaran. Adapun 
tujuan pembelajaran mata kuliah belajar 
berbasis komputer yang dikembangkan 
terdapat pada gambar 1.   

Setelah menentukan ke-8 (delapan) 
capaian pembelajaran ini, maka 
pengembang mulai mengembangkan 
strategi pembelajaran Flipped Classroom. 
Tahapan selanjutnya yang akan 

2. Durasi  
pembelajaran 

Durasi penyampaian 
pembelajaran terbatas 
dan beberapa materi 
tidak bisa diperlajari 
terlalu dalam karena 
terbatasnya waktu 
pembelajaran. 

3. Peserta didik Peserta didik yang akan 
mempelajari mata 
kuliah BBK merupakan 
generasi digital natives 
yang memiliki gaya 
belajar visual.   

4. Materi 
Perkuliahan  

Materi  yang 
dibutuhkan dalam mata 
kuliah ini adalah 
penulisan akademik, 
presentasi zen, search 
engine, etika 
berkomunikasi, trend 
teknologi, dan literasi 
perangkat lunak. 

Gambar 3 Tujuan pembelajaran mata kuliah BBK 
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dilaksanakan oleh pengembang adalah 
Construct Prototype 

 

C. Construct prototype  
 

Dalam tahap ketiga dalam 
pengembangan ini, pengembang mulai 
merancang pembelajaran flipped classroom 
untuk mata kuliah belajar berbasis komputer.  
adapun rancangan yang dilakukan oleh 
pengembang ialah: 1) memetakan materi dan 
mengorganisasikan setting pembelajaran, 2) 
merancang aktivitas pembelajaran asinkron, 3) 
merangkai alur pembelajaran asinkron, 4) 
merancang aktivitas pembelajaran sinkron 
langsung,  5) merancang alur pembelajaran 
sinkron langsung, 6) mengembangkan dan 
menyiapkan learning object, dalam 
mengembangkan LO pengembang 
menggunakan bantuan software Powerpoint, 
sedangkan dalam memanfaatkan LO 
pengembang memanfaatkan web site youtube 
dan platform Slideshare, 7) mengembangkan tes 
formatif yang mendukung capaian 
pembelajaran, 8), mengembangkan learning 
guide, 9) menyusun silabus perkuliahan 
berdasarkan tujuan pembelajaran mata kuliah, 
10) mengembangkan course site pada platform 
e-learning di laman 
http://fip.unj.ac.id/hylearn/, 11) 
mengembangkan instrument evaluasi expert 
review.  

 

Gambar 4 pemetaan materi dan 
pengorganisasian setting pembelajaran  

 

 
Gambar 5 rancangan pembelajaran asinkron

  

 
Gambar 6 rancangan alur pembelajaran 
asinkron
 

 

Gambar 7 rancangan aktivitas pembelajaran 
sinkron langsung  

 

 

 

 

 

 

 

http://fip.unj.ac.id/hylearn/
http://fip.unj.ac.id/hylearn/
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Gambar 8 rancangan alur pembelajaran 
sinkron langsung 

 

Gambar 9 learning guide yang telah 
dikembangkan  

 

 

 

 

 

Gambar 10 mengembangkan course site pada 
platform http://fip.unj.ac.id/hylearn/ 

D. Utilize prototype  
 

Tahap selanjutnya ialah mengevaluasi 
produk yang telah dikembangkan, untuk 
mengevaluasi pengembangan flipped classroom 
ini, dilaksanakan oleh 3 orang ahli yakni ahli 
desain pembelajaran, ahli materi, dan ahli 
media.   

Tabel 2 Rekapitulasi expert review  

Responden Nilai rata-rata 

Ahli desain pembelajaran 3,7 

Ahli materi   3,8 

Ahli media 3,3 

Rata-rata keseluruhan 3,6 

Berdasarkan hasil penghitungan serta 
acuan penilaian dengan skala yang digunakan 
adalah skala 1-4 yang berarti:  

1. Nilai 3,26 – 4= sangat baik  
2. Nilai 2,51 – 3-25 = baik  
3. Nilai 1,76 – 2,5 = buruk  
4. Nilai 1-1,75 = sangat buruk  
 
Maka, nilai yang diperoleh dari ahli 

desain pembelajaran sebesar 3,7 masuk ke 
dalam kategori “sangat baik”, lalu nilai yang di 
peroleh dari ahli materi sebesar 3,8 masuk ke 
dalam kategori “sangat baik”, dan nilai yang 
diperoleh dari ahli media sebesar 3,3 masuk ke 
dalam ketegori “sangat baik”. Maka hasil nilai 
rata-rata keseluruhan yang dicapai adalah 
sangat baik, dengan nilai rata-rata keseluruhan 
sebesar 3,6. Oleh karena itu, pengembangan 
flipped classroom yang dilaksanakan dapat 
disebut telah memiliki kualitas yang sangat baik 
dari aspek desain pembelajaran, materi, 
maupun media. Namun ada beberapa masukan 
dari ketiga ahli tersebut untuk perbaikan 
flipped classroom, seperti halnya tersaji dalam 
tabel 3 di bawah ini: 

Tabel 3 Rekapitulasi saran dan revisi 
expert review   

Responden  Saran  Perbaikan  

Ahli desain 
pembelajaran 

Petunjuk 
penggunaa
n /jadwal 
antara tatap 
muka 
ditampilkan 
saja ya. 

Akan dibuat 
panduan 
pembelajaran 
Flipped 
classroom yang 
dapat 
dibagikan 
secara softcopy 
kepada peserta 
didik agar 
mudah melihat 
jadwal antara 
tatap muka 
dan online. 

Ahli materi 
 
 
 
 
 

Perjelas 
metode saat 
sinkron. 
 
 
 

Akan diperjelas 
metode yang 
digunakan 
saaat alur 
pembelajaran 
sinkron. 

http://fip.unj.ac.id/hylearn/
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Perjelas 
kegiatan 
belajar/  
materi 
sinkron 

 
Akan diperjelas 
kegiatan 
belajar/materi 
yang dibahas 
saat alur 
pembelajaran 
sinkron. 
 

Ahli media  
 
 

Sebagai 
media 
untuk 
Flipped 
Classroom, 
materi 
kurang 
kaya, 
learning 
guidance 
kurang 
menunjukk
an ke-
flipped-
annya. 
Cek typo, 
cukup 
banyak 

Akan dibuat 
panduan 
pembelajaran 
Flipped 
classroom yang 
dapat 
dibagikan 
secara softcopy 
kepada peserta 
didik agar 
mudah melihat 
jadwal antara 
tatap muka 
dan online.  
  
Akan kembali 
diperbaiki tata 
penulisan dari 
produk yang 
telah 
dihasilkan.  
 

 
 
E. Install & maintain system  
 

Tahapan selanjutnya adalah install & 
maintain system, pada tahapan ini pengembang 
melakukan revisi dari saran yang diberikan 
pada tahapan sebelumnya. Adapun hal-hal 
yang dilaksanakan pada tahapan install & 
maintain system ini, antara lain: a) perbaikan 
ulang dan penambahan saran pada produk 
berdasarkan hasil penilaian oleh para ahli, b) 
menggunggah learning object yang telah 
diperbaiki ulang dan menyusun learning guide 
dalam course site.   

Mengacu pada data-data diatas, maka 
penelitian ini menghasilkan beberapa produk. 
Antara lain: 1) silabus perkuliahan, 2) panduan 
pembelajaran, dan 3) Course site untuk mata 
kuliah belajar berbasis komputer  

 

 

  
Gambar  11  Tampilan  produk  skripsi  

pengembangan Flipped Classroom  

  

  
Gambar 12 Tampilan daftar isi dari produk 
skripsi pengembangan Flipped Classroom  

  
Gambar 13 Tampilan Rancangan Pembelajaran 
Semester pada produk skripsi pengembangan  
Flipped Classroom  
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Gambar 14 Tampilan Rancangan Pembelajaran 
asinkron maya pada produk skripsi 
pengembangan Flipped Classroom 

 

Gambar 15 Tampilan Rancangan Pembelajaran 
sinkron langsung pada produk skripsi 
pengembangan Flipped Classroom 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 16 Tampilan panduan pembelajaran 
pada produk skripsi pengembangan Flipped 
Classroom  

 

Gambar 17 Tampilan panduan pemanfaatan 
pada produk skripsi pengembangan Flipped 
Classroom 
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Gambar 18 Tampilan course site pada produk 
skripsi pengembangan Flipped Classroom  

SIMPULAN  

Produk yang dihasilkan dari 
pengembangan flipped classroom ini ialah 
perangkat pembelajaran dengan menggunakan 
model flipped classroom untuk mata kuliah 
belajar berbasis komputer. Produk ini dikemas 
ke dalam bentuk silabus perkuliahan, panduan 
pembelajaran, dan course site. Produk 
pembelajaran Flipped classroom ini dapat 
membantu pembelajaran mahasiswa dengan 
model pembelajarannya yang interaktif. 
Sehingga mahasiswa dapat termotivasi untuk 
belajar secara mandiri dan sesuai dengan gaya 
belajar setiap mahasiswa.  Pengembangan 
flipped classroom ini dilaksanakan dengan 
menggunakan model pengembangan rapid 
prototype dimana terdiri dari lima langkah, 
yaitu: a) assess needs & analyse content, b) set 
objectives, c) construct prototype, d) utilize 
prototype, e) install & maintain system.   

Review ahli yang mengevaluasi produk 
pengembangan flipped classroom ini 
menyatakan bahwa produk flipped classroom 
ini memiliki kualitas yang sangat baik, secara 
ditinjau oleh ketiga ahli. Adapun hasil review 
yang dilaksanakan menunjukkan bahwa 
menurut ahli desain pembelajaran 
mendapatkan hasil sebesar 3,6 yang 
menunjukkan produk sudah sangat baik dan 
layak digunakan. Lalu hasil review menurut ahli 
materi mendapatkan hasil sebesar 3,8 yang 
menunjukkan produk sudah sangat baik dan 
layak digunakan. Lalu hasil review menurut ahli 
media mendapatkan hasil sebesar 3,3 yang 
menunjukkan produk sudah sangat baik dan 
layak digunakan.  

Dengan demikian, berdasarkan prosedur 
tahapan mengembangkan flipped classroom 
serta uji coba yang telah dilaksanakan, maka 
dapat dinyatakan bahwa flipped classroom yang 
dikembangkan memiliki kualitas yang baik dan 
dapat digunakan oleh dosen pengampu mata 
kuliah BBK pada semester berikutnya.   
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