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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menganalisis kelayakan video interaktif sebagai
media pembelajaran pada mata pelajaran kompetensi kejuruan kelas X Teknik Instalasi Tenaga
Listrik di SMK Negeri 2 Depok. Kurikulum Merdeka menekankan pembelajaran yang berpusat
pada peserta didik dan penggunaan teknologi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Namun
berdasarkan fakta dan data menunjukkan bahwa pembelajaran mata pelajaran kompetensi kejuruan
di SMK Negeri 2 Depok belum melakukan pembelajaran berpusat kepada peserta didik dan belum
terintegrasi teknologi untuk pembelajaran yang lebih canggih dan menarik. Penelitian ini
menggunakan metode penelitian pengembangan (RnD) yang dikembangkan oleh Plomp. Untuk
mendapatkan nilai kelayakan, dilakukan uji validasi oleh 3 ahli materi dan 3 ahli media serta uji
penilaian produk oleh peserta didik melalui uji one to one dan uji field test menggunakan User
Experience Questionnaire (UEQ). Penelitian menunjukkan bahwa video interaktif yang divalidasi
oleh ahli materi memperoleh nilai rata-rata kevalidan sebesar 0,91 dengan kriteria “Sangat Valid”
dan penilaian validasi oleh ahli media menggunakan formula Aiken memperoleh nilai rata-rata
kevalidan sebesar 0,81 dengan kriteri “Sangat Valid”. Uji coba one fo one dengan menggunakan 3
peserta didik memperoleh nilai 93,33% dengan kategori “Sangat Baik dan uji coba field test pada
32 peserta didik dengan menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) memperoleh hasil
1,984 aspek daya tarik, 2,086 aspek kejelasan, 2,008 aspek efisiensi, 1,852 aspek ketepatan, 1,781
aspek stimulasi dan 1,469 aspek kebaruan, dengan kategori “Sangat Baik” untuk semua aspek.
Berdasarkan hasil validasi dan uji coba one to one serta uji coba field test pada peserta didik, media
pembelajaran video interaktif yang dikembangkan dinyatakan layak sebagai media pembelajaran.

Kata-kunci: pengembangan media, plomp, video interaktif

Abstract

This study aims to develop and analyze the feasibility of interactive video as a learning medium in the
vocational competency subject class X Electrical Power Installation Engineering at SMK Negeri 2 Depok.
The Independent Curriculum emphasizes student-centered learning and the use of technology to improve the
quality of learning. However, based on facts and data, it shows that the learning of vocational competency
subjects at SMK Negeri 2 Depok has not been student-centered and has not been integrated with technology
Jfor more sophisticated and interesting learning. This study uses the development research method (RnD)
developed by Plomp. To obtain the feasibility score, validation tests were carried out by 3 material experts
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and 3 media experts as well as product assessment tests by students through one-to-one tests and field tests
using the User Experience Questionnaire (UEQ). The study shows that interactive videos validated by
material experts obtained an average validity score of 0.91 with the criterion of "Very Valid" and validation
assessments by media experts using the Aiken formula obtained an average validity score of 0.81 with the
criterion of "Very Valid". The one-to-one trial using 3 students obtained a score of 93.33% with the category
of "Very Good" and the field test trial on 32 students using the User Experience Questionnaire (UEQ)
obtained results of 1.984 the aspect of attractiveness, 2,086 the aspect of clarity, 2.008 the aspect of efficiency,
1,852 the aspect of accuracy, 1.781 the aspect of stimulation and 1.469 the aspect of novelty, with the
category of "Very Good" for all aspects. Based on the results of validation and one-to-one trials as well as
field tests on students, the interactive video learning media developed was declared feasible as a learning
medium.

Keywords: interactive video, media development, plomp

Pendahuluan

Pendidikan memiliki peran penting dalam pengembangan sumber daya manusia yang berkualitas
dan berkompeten, sesuai dengan tujuan yang tertuang dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional. Keberhasilan pendidikan dipengaruhi oleh berbagai faktor,
termasuk peran guru dan media pembelajaran. Dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran
(Rowe, 2024), Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi meluncurkan Kurikulum
Merdeka yang berfokus pada pendekatan berbasis peserta didik. Di SMK Negeri 2 Depok, khususnya
pada mata pelajaran Kompetensi Kejuruan di jurusan Teknik Instalasi Tenaga Listrik, hasil belajar
peserta didik masih tergolong rendah, dengan banyak yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) (Mulyana et al., 2024). Salah satu penyebabnya adalah penggunaan media
pembelajaran yang kurang menarik, yaitu video dari YouTube yang bersifat monoton dan kurang
interaktif (Portillo et al., 2024). Peserta didik cenderung pasif dalam proses pembelajaran, yang
bertentangan dengan prinsip Kurikulum Merdeka yang menekankan keaktifan peserta didik (Fletcher
et al., 2024).

Pada era digital seperti saat ini, pendidikan vokasi dituntut untuk mengikuti perkembangan
teknologi agar mampu menghasilkan lulusan yang siap kerja dan kompeten di bidangnya (Khatri et al.,
2024). Mata pelajaran kompetensi kejuruan di SMK, khususnya pada program keahlian Teknik
Instalasi Tenaga Listrik, memerlukan pendekatan pembelajaran yang lebih aplikatif dan kontekstual
(Alphonsus & Schmees, 2024). Proses pembelajaran tidak hanya sekadar menyampaikan teori, tetapi
harus mampu mengasah keterampilan siswa melalui media yang relevan dan menarik (Floyd &
Spraetz, 2024). Salah satu strategi yang dinilai efektif adalah dengan memanfaatkan media
pembelajaran berbasis teknologi, seperti video interaktif (Zhang et al., 2024). Penggunaan media ini
dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan menyenangkan bagi peserta didik
(Hwang & Lee, 2024).

Di SMK Negeri 2 Depok, pembelajaran mata pelajaran kompetensi kejuruan masih banyak
dilakukan secara konvensional dengan dominasi metode ceramah. Kondisi ini sering menyebabkan
siswa kurang antusias dan kesulitan memahami materi yang bersifat teknis dan aplikatif. Padahal,
dalam praktik di lapangan, siswa dituntut memiliki pemahaman visual dan prosedural terhadap instalasi
tenaga listrik. Ketidaksesuaian antara metode pengajaran dengan kebutuhan siswa membuat
pencapaian kompetensi menjadi kurang optimal. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam penyajian
materi pembelajaran agar dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses belajar mengajar.

Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah pengembangan media pembelajaran berbasis video
interaktif. Video interaktif tidak hanya menyajikan informasi secara visual, tetapi juga memungkinkan
interaksi siswa melalui pertanyaan, kuis, atau simulasi sederhana (Beege & Ploetzner, 2024). Hal ini
sangat sesuai untuk mata pelajaran teknik yang menuntut pemahaman terhadap proses kerja, langkah-
langkah praktikum, dan prosedur keselamatan kerja (Martinez-Marroquin et al., 2024). Dengan adanya
fitur interaktif, siswa dapat lebih aktif dalam belajar dan tidak hanya menjadi pendengar pasif. Media
ini juga dapat digunakan sebagai alat bantu belajar mandiri di luar jam sekolah (Hu et al., 2024).

Pengembangan media pembelajaran ini mengacu pada kebutuhan riil di lapangan, dengan
melibatkan guru mata pelajaran dan mengacu pada kurikulum yang berlaku (Sanchez et al., 2024).
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Desain video disesuaikan dengan karakteristik siswa SMK, yang lebih menyukai visualisasi, praktik
langsung, dan pembelajaran yang tidak membosankan (Gumisirizah et al., 2024). Selain itu, media
video interaktif juga memungkinkan guru untuk memberikan umpan balik secara langsung melalui
sistem evaluasi yang terintegrasi (Choi, 2024). Dengan begitu, proses pembelajaran menjadi lebih
terstruktur dan terukur. Inovasi ini diharapkan dapat menjawab tantangan pembelajaran vokasi di
tengah tuntutan industri 4.0.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran video interaktif yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran mata pelajaran
Kompetensi Kejuruan Teknik Instalasi Tenaga Listrik. Media ini diharapkan mampu meningkatkan
minat belajar siswa, memperjelas konsep yang sulit dipahami, serta melatih kemandirian belajar siswa.
Penelitian ini juga akan menguji kelayakan dan kepraktisan media yang dikembangkan melalui validasi
ahli dan uji coba terbatas. Dengan demikian, hasil pengembangan dapat menjadi referensi atau model
pembelajaran baru yang dapat diterapkan secara luas. Penelitian ini berupaya menjawab kebutuhan
pembelajaran yang adaptif, inovatif, dan berorientasi pada pencapaian kompetensi kerja siswa SMK.

Metode

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan research and development
(R&D). Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan Plomp. Penelitian Research
& Development adalah suatu proses yang dipakai untuk menghasilkan produk tertentu dan untuk
mengembangkan serta menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian ini mengembangkan media
pembelajaran video interaktif untuk menghasilkan media pembelajaran yang lebih interaktif untuk
mata pelajaran Kompetensi Kejuruan pada peserta didik kelas X jurusan Teknik Instalasi Tenaga
Listrik di SMK Negeri 2 Depok. Model ini dipilih karena bersifat fleksibel yang dapat mempermudah
peneliti dalam menghasilkan serta memperbaharui produk media pembelajaran video. Model penelitian
pengembangan ini terdiri dari 5 fase yaitu:

Fase Investigasi Awal (Preliminary Investigation),

Fase Desain (Design),

Fase Realisasi/ Konstruksi (Realization/Construction),

Fase Tes, Evaluasi Dan Revisi (Test, Evaluation And Revision),
Implementasi (Implementation).
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Gambar 1. Langkah-langkah Model Pengembangan Plomp

Fase-fase tersebut kemudian disederhanakan menjadi 3 tahap utama, yaitu tahap penelitian
pendahuluan (preliminary research phase), tahap pembuatan prototipe (prototype phase), dan tahap
penilaian (assessment phase)
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Tahap Preliminary Investigation/ Preliminary Research

Tujuan dari tahap preliminary investigation dalam model pengembangan Plomp adalah untuk
menetapkan dan mendeskripsikan unsur-unsur yang dibutuhkan dalam pengembangan media
pembelajaran video interaktif (Weng et al., 2024). Aktivitas yang dilakukan pada tahap preliminary
investigation dalam penelitian ini ialah studi pustaka dan observasi. Studi pustaka dilakukan dengan
pencarian sumber pustaka melalui buku, artikel penelitian relevan, internet, Capaian Pembelajaran
(CP), dan media pembelajaran yang telah digunakan sebelumnya. Observasi dilakukan dengan
mewawancarai guru pengampu mata pelajaran/elemen Kompetensi Kejuruan dan beberapa peserta
didik kelas X TITL di SMK Negeri 2 Depok. Hasil dari studi pustaka dan observasi berupa wawancara
tersebut dijadikan sebagai analisis kebutuhan pengembangan media pembelajaran, sekaligus sebagai
dasar penetapan dan pendeskripsian unsur-unsur yang dibutuhkan untuk mengembangan video
interaktif.

Tahap Development or Prototyping Phase/Prototype Stage

Tujuan dari tahap prototype stage dalam model pengembangan Plomp adalah untuk merancang
desain/draf awal (profotype) dari media pembelajaran video interaktif yang dikembangkan, serta
mengevaluasi prototype tersebut sebelum diujicobakan. Aktivitas yang dilakukan pada tahap prototype
stage dalam penelitian ini ialah merancang video interaktif, melakukan validasi ahli, dan merevisi
produk. Perancangan video dimulai dengan membuat story board dari konsep video pembelajaran,
kemudian mendesain video menggunakan aplikasi Canva. Selanjutnya, setelah video selesai dirancang,
video akan divalidasi oleh 6 validator yang terdiri dari 3 validator ahli materi (guru program keahlian
Teknik Instalasi Tenaga Listrik di SMK Negeri 2 Depok) dan 3 validator ahli media (dosen program
studi Teknologi Pendidikan UNJ). Sehingga pada tahap ini, akan dilakukan pembuatan instrumen
penelitian berupa angket validasi, serta analisis statistik deskriptif terhadap hasil penilaian (validasi)
ahli. Terakhir, pada tahap ini akan dilakukan revisi produk berdasarkan masukan atau komentar dari
para ahli. Setelah media pembelajaran video interaktif yang dikembangkan sudah melewati tahap ini,
maka video interaktif dikatakan sudah memenuhi kelayakan produk dan siap untuk diujicobakan pada
tahap selanjutnya.

Tahap Assessment Phase

Tujuan dari tahap assessment phase dalam model pengembangan Plomp adalah untuk mengetahui
sejauh mana kepraktisan dan kefektifan media pembelajaran video interakif yang dikembangkan,
dalam hal ini untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Aktivitas yang dilakukan pada tahap
assessment phase dalam penelitian ini ialah melakukan uji coba skala kecil, melakukan uji coba skala
besar, dan melakukan analisis statistik deskriptif. Uji coba skala kecil dilakukan dengan metode one fo
one test melalui wawancara mendalam pada 3 peserta didik dengan hasil belajar kompetensi kejuruan
sebelumnya yang berbeda (rendah, sedang, dan tinggi). Uji coba skala kecil dilakukan menggunakan
instrumen penelitian berupa pedoman wawancara, dari sini akan didapatkan komentar awal peserta
didik mengenai video interaktif yang dikembangkan. Selanjutnya, uji coba skala besar dilakukan
dengan metode field test di mana video interaktif yang telah dikembangkan akan digunakan oleh guru
dalam pembelajaran kompetensi kejuruan di 1 rombel (rombongan belajar) kelas X TITL SMK Negeri
2 Depok yang berjumlah 32 peserta didik. Uji coba skala besar dilakukan menggunakan instrumen
non-tes berupa angket penilaian media setalah peserta didik mempunyai pengalaman belajar
menggunakan video interaktif yang dikembangkan. Terakhir, pada tahap ini akan dilakukan analisis
statistik deskriptif di mana hasil uji coba akan dianalisis menggunakan aplikasi pengolah data dan
statistika, serta akan diinterpretasikan (dianalisis) melalui uraian (deskriptif).
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Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan sebuah media pembelajaran video interaktif untuk mata pelajaran
kompetensi kejuruan kelas X Teknik Instalasi Tenaga Listrik di SMK Negeri 2 Depok. Produk video
yang dikembangkan menggunakan model Plomp dengan tahapan ke 4 sebagai , yaitu tahap uji field
test kepada pengguna dimana dalam penelitian ini pengguna adalah peserta didik kelas X jurusan
Teknik Instalasi Tenaga Listrik di SMK Negeri 2 Depok. Tahapan penelitian dimulai dengan
preliminary investigation (Investigasi awal)/ preliminary research (Penelitian pendahuluan) yang
dilakukan dengan mewawancarai guru mata pelajaran Kompetensi Kejuruan sebagai data sekunder
penelitian dan peneliti juga mewawancarai peserta didik sebagai analisis pendukung. Kemudian tahap
kedua adalah prototype stage (pembuatan prototipe), pada tahap ini ini terdapat tiga langkah yang
dilakukan yaitu:

Pra-produksi (Perancangan Storyboard Video)

Pada tahap pra-produksi, peneliti melakukan perancangan storyboard video sebagai panduan
visual dalam proses produksi. Stroyboard ini berfungsi sebagai blueprint yang menjabarkan secara
rinci setiap adegan, sehingga memudahkan peneliti untuk memahami konsep visual yang ingin
disampaikan. Kegiatan ini meliputi pembuatan sketsa visual yang menggambarkan setiap adegan
dalam video, audio backsound, narasi (voice over), serta durasi setiap adegan untuk memastikan alur
cerita yang mengalir dengan lancar dan efektif. Peneliti juga mempertimbangkan elemen dan interaksi
didalam video yang akan merangsang peserta didik untuk ikut aktif terlibat dalam proses pembelajaran.

Produksi (Pembuatan Video Interaktif)

Pada tahap produksi, peneliti mengembangkan produk berdasarkan preliminary research yang
telah dilakukan di awal penelitian dan sforyboard sebagai acuan untuk membuat video interaktif. Pada
tahap ini peneliti menggunakan aplikasi Canva Premium untuk membuat produk video pembelajaran
interaktif. Canva Premium merupakan sebuah platform desain grafis online yang sangat mudah
digunakan. Canva Premium menyediakan elemen dan fitur desain yang lengkap yang berguna untuk
menciptakan animasi yang menarik untuk peserta didik. Dalam penelitian ini, peneliti membuat 3 video
interaktif dengan durasi 10-15 menit dengan materi yang berbeda berdasarkan indikator capaian
pembelajarannya. Durasi video diberi waktu yang singkat agar peserta didik dapat memfokuskan
semua fokusnya dalam menonton video pembelajaran.
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Gambar 2. Tahap Produksi Video Interaktif

(Sumber: Dokumen Peneliti)
Pasca Produksi (Validasi Ahli dan Revisi)

Untuk memastikan keakuratan dan kelayakan media video pembelajaran interaktif yang di
kembangkan, dilakukan proses validasi oleh sejumlah ahli di bidang terkait. Validasi ini bertujuan
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untuk memperoleh masukan, kritik dan saran yang konstruktif guna menyempurnakan isi dan struktur
media. Proses validasi ini melibatkan beberapa ahli dari bidang materi dan media.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi Video 1, 2, dan 3

Media Pembelajaran Hasil Nilai Validitas Keterangan

Video 1 0,91 Sangat Valid
Video 2 0,91 Sangat Valid
Video 3 0,91 Sangat Valid
Rata-rata 0,91 Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 1 hasil akhir rata-rata nilai ahli validasi materi video 1, 2 dann 3 diperoleh angka
0,91 dengan indeks validitas berada di 0,81 <V < 1,00 dengan kriteria validitasnya adalah “Sangat
Tinggi” (Sangat Valid).

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media Video 1, 2, dan 3

Media Pembelajaran Hasil Nilai Validitas Keterangan

Video 1 0,81 Sangat Valid
Video 2 0,81 Sangat Valid
Video 3 0,82 Sangat Valid
Rata-rata 0,81 Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 2 hasil rata-rata nilai ahli validasi media video 1, 2 dann 3 diperoleh angka
0,81 dengan indeks validitas berada di 0,81 <V < 1,00 dengan kriteria validitasnya adalah “Sangat
Tinggi” (Sangat Valid).

Kemudian pada tahap terakhir adalah assessment phase (fase penilaian), pada tahap ini terdapat dua
langkah yang dilakukan yaitu uji coba one to one dan uji coba field test kepada peserta didik.
Berdasarkan uji coba one fo one diperoleh video pembelajaran interaktif yang menarik, berwarna dan
bahasanya mudah dipahami, memiliki langkah yang mudah diikuti, materi yang mudah dipahami,
tulisan yang terbaca dengan jelas serta dapat digunakan secara mandiri oleh peserta didik. Berdasarkan
Tabel 3 hasil uji coba one to one dari 10 pernyataan pada lembar respon yang dibagikan, memperoleh
skor 93,33% dengan kategori “Sangat Baik/Sangat Menarik/Sangat Bermanfaat/Sangat Mudah
Dipahami/Sangat Mudah Digunakan” berdasarkan kriteria validitas Akbar (2013).

Tabel 3. Hasil Uji Coba One to One

Keterangan Keterangan Jawaban Peserta Didik Rata-rata
Nilai Peserta Didik 1 Peserta Didik 2 Peserta Didik 3
Jumlah Skor 10/10 9/10 9/10 28 (9,33)
Persentase 100% 90% 90% 93,33%

Sangat Baik/Sangat Menarik/Sangat Bermanfaat/Sangat Mudah

Kategori Dipahami/Sangat Mudah Digunakan

Setelah uji coba one fo one, kemudian dilanjutkan dengan uji coba kelompok besar kepada 32
peserta didik kelas X Teknik Instalasi Tenaga Listrik 2. Peserta didik mengikuti pelajaran dengan
menggunakan video interaktif yang telah dikembangkan pada materi rangkaian dasar kelistrikan.
Setelah itu peserta didik menilai media pembelajaran video interaktif berdasarkan pendapat
pengalaman mereka dengan menggunakan User Experience Questionnare (UEQ) yang menghitung
rata-rata tiap aspek lalu mengkategorikannya.
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Tabel 4. Hasil Uji Coba Field Test

UEQ Scales
Daya tarik 1,984
Kejelasan 2,086
Efisiensi 2,008
Ketepatan 1,852
Stimulasi 1,781
Kebaruan 1,469

I Excellent
2,00
m Good

1,00 - Above Average
0,00

Below Average
l: s Bad
-1,00 - [ ‘ \ . ‘

Daya tarik Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan  ==¢==Mean

|

Gambar 3. Tahap Produksi Video Interaktif

Berdasarkan Tabel 4 dan Gambar 3 diperoleh hasil uji coba field test pada aspek daya tarik
mendapatkan nilai 1,984, aspek kejelasan mendapatkan nilai 2,086, aspek efisiensi mendapatkan nilai
2,008, aspek ketepatan mendapatkan nilai 1,852, aspek stimulasi mendapatkan nilai 1,781 dan aspek
kebaruan mendapatkan nilai 1,469. Menurut Schrepp dan Hinderks (2014) daam tingkat kepuasan
pengguna berdasarkan 6 aspek, seluruh aspek tersebut sudah memenuhi syarat dan dikategorikan
“Excellentl”.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pada Pengembangan Media Pembelajaran Video Interaktif Pada Mata
Pelajaran Kompetensi Kejuruan Kelas X Teknik Instalasi Tenaga Listrik Di SMK Negeri 2 Depok,
maka dapat disimpulkan. Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran berbasis video
interaktif sebagai alternatif dalam menyampaikan materi rangkaian dasar kelistrikan pada mata
pelajaran Kompetensi Kejuruan kelas X Teknik Instalasi Tenaga Listrik di SMK Negeri 2 Depok.
Pengembangan video interaktif ini menggunakan model Plomp yang terdiri dari empat tahapan:
Investigasi Awal, Desain, Realisasi/Konstruksi, serta Tes, Evaluasi, dan Revisi dan Hasil validasi
menunjukkan bahwa video interaktif yang dikembangkan memiliki tingkat kevalidan yang sangat
tinggi. Validasi ahli media memperoleh rata-rata skor 0,81 (kategori "Sangat Valid"), sementara
validasi ahli materi menunjukkan rata-rata skor 0,91 (kategori "Sangat Valid"). Uji coba One to One
juga menunjukkan hasil yang sangat baik dengan tingkat kepuasan peserta didik sebesar 93,33%. Selain
itu hasil uji coba Field Test menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) menunjukkan bahwa
video interaktif ini mendapat kategori "Sangat Baik" berdasarkan aspek daya tarik, kejelasan, efisiensi,
ketepatan, stimulasi, dan kebaruan. Dengan demikian, video pembelajaran interaktif yang
dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran
yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di SMK.
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