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	Transisi kebiasaan pembelajaran dampak dari pandemi Covid-19 banyak merubah tatanan pembelajaran di sekolah, pembelajaran yang seyogyanya dilaksanakan di sekolah kini beralih menjadi pembelajaran online, perubahan tersebut menuntut pendidik untuk berinovasi dalam melakukan kegiatan pembelajaran. Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran yang layak digunakan, mengetahui respon pendidik mengenai media pembelajaran yang dikembangkan dan cara mengembangkan video pembelajaran.
	Jenis penelitian pada penelitian ini adalah jenis penelitian dan pengembangan (Research and Development,) menggunakan model dari Borg and Gall. Kelayakan video pembelajaran diperoleh dari penilaian 6 validator atau ahli dibidang materi, media dan IT masing-masing keahlian di wakili oleh 2 validator. Kepuasan terhadap video pembelajaran yang dikembangkan diperoleh dari penilaian peserta didik dan pendidik yang berada di 3 sekolah yang ada di Kecamatan Natar.
	Hasil dari validasi video kepada 6 validator disimpulkan bahwa video pembelajaran layak digunakan dengan rincian persentase ahli media 84%, ahli IT 72,25%,  dan ahli materi 98%. Respon pendidik dan peserta didik puas dengan video pembelajaran yang dikembangkan dengan rincian persentase 85% uji coba kelompok kecil, uji lapangan 3 pendiidk 94%, dan 78% uji coba lapangan peserta didik.
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INTRODUCTION
Pandemi Covid-19 yang merebak di penjuru dunia menimbulkan gejolak yang sangat luarbiasa bagi seluruh aspek kehidupan manusia (Rusdi, 2020). Perubahan kebiasaan yang dilakukan oleh manusia berubah sangat kontras dibandingkan dengan sebelum adanya pandemi. Dunia pendidikan tidak luput terkena dampak dari munculnya pandemi (Samudera, 2020). Pembelajaran dan kegiatan yang melibatkan banyak manusia sangat dibatasi bahkan sekolah-sekolah tidak diizinkan untuk melakukan pembelajaran secara langsung karena dikhawatirkan akan menambah jumlah korban terpapar virus Covid-19 (Telaumbanua, 2020). Pembelajaran online memaksa pendidik untuk selalu berinovasi dalam melakukan pembelajaran karena pembelajaran yang dilaksanakan secara online memiliki banyak hambatan dan masalah (Saefulmillah and Sawaiy, 2020). Pembelajaran online memberikan ruang bagi peserta didik untuk tidak melakukan pembelajaran secara utuh dan optimal, pembelajaran yang seharusnya memiliki esesnsi dalam mendidik karakter peserta didik menjadi agak berkurang karena peserta didik tidak bertemu secara langsung dengan pendidik. Inovasi media pembelajaran sangat dibutuhkan ketika pembelajaran online berlangsung terlebih pada mata pelajaran fisika yang masih dianggap mata pelajaran sulit di pahami oleh peserta didik (Khumaidah and Nurman, 2021). Sebelumnya telah dilakukan pra penelitian yang di laksanakan pada 3 sekolah SMA/MA/SMK yang ada di kecamatan Natar terdiri dari 3 pendidik dan 250 peserta didik. (Tabel 1.1 hasil pra penelitian)

Secara garis besar permasalahan yang dihadapi oleh pendidik yang ada di kecamatan Natar ialah mengenai media pembelajaran fisika. Media pembelajaran fisika yang tersedia sangat jarang yang mampu menampilkan fenomena-fenomena nyata pada kehidupan sehari-hari, dimana media pembelajaran yang tersebut dapat membantu meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi fisika yang diajarkan oleh pendidik dalam pembelajaran online. Media pembelajaran juga mampu menjadi stimulus untuk menambah minat peserta didik dalam melakukan kegiatan pembelajaran di dalam kelas. Hadirnya media pembelajaran seperti video pembelajaran membuat pembelajaran online menjadi lebih atraktif dan tidak monoton sehingga peserta didik tidak merasa bosan dengan bahan ajar yang disajikan.
	Peserta didik menggunaan media sosial youtube hanya sebatas hiburan kecenderungan peserta didik tersebut diakibatkan karena belum adanya video pembelajaran fisika pada youtube yang mampu menarik peserta didik untuk belajar. Pembelajaran yang menarik adalah pembelajaran yang mampu menarik minat peserta didik secara alami dan tanpa paksaan untuk melakukan pembelajaran secara mandiri ataupun berkelompok. Durasi peserta didik dalam menonton video pembelajaran yang ada pada media sosial youtube relatif cukup lama, potensi tersebut dapat dimanfaatkan oleh pendidik untuk membuat media pembelajaran fisika yang menarik dan di integrasikan menggunakan media sosial seperti youtube. Penelitian pengembangan video pembelajaran fisika sudah banyak sekali dilakukan oleh peneliti sebelumnya. Namun pada penelitian pengembangan sebelumnya kurang memperhatikan struktur dari kemampuan peserta didik yang didapat setelah menyaksikan video pembelajaran yang dikembangkan karena tidak adanya pendekatan yang spesifik yang terdapat pada peneliatan pengembangan sebelumnya. Video-video pembelajaran yang dibuat oleh peneliti sebelumnya juga tidak mampu merepresentasikan mengenai fenomena-fenomena alam yang terjadi pada kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan ilmu fisika. 
	Berdasarkan masalah-masalah yang dihadapi oleh pendidik dan peserta didik mata pelajaran fisika yang ada di kecamatan Natar peneliti memberikan solusi dengan mengembangkan video pembelajaran vlog fisika olahraga yang di unggah pada kanal youtube berbasiskan pendekatan saintifik. Penggunaan pendekatan saintifik dimaksudkan untuk menuntun peserta didik berfikir secara ilmiah dan alamiah melalui 5 tahapan yang dimiliki oleh pendekatan saintifik. Olahraga sepakbola digunakan sebagai visualisasi dari kejadian-kejadian nyata pada kehidupan sehari-hari yang dikaitkan dengan materi gerak parabola.


METHOD
Penelitian yang peneliti gunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau research and development ( R&D ). Pada ranah pendidikan tujuan utama penelitian dan pengembangan bukan untuk merumuskan atau menguji teori, tetapi untuk mengembangkan produk-produk yang efektif untuk digunakan di sekolah-sekolah. Produk-produk yang dihasilkan oleh penelitian dan pengembangan mencakup: materi pelatihan guru, materi ajar, seperangkat tujuan perilaku, materi media, dan sistem-sistem manajemen. Produk-produk dikembangkan untuk mengetahui kebutuhan-kebutuhan tertentu dengan spesifikasi yang detail. Ketika menyelesaikan, produk dites lapangan dan direvisi sampai suatu tingkat efektivitas awal tertentu dicapai (Emzir, 2012).  Model penelitian yang digunakan pada metode penelitian pengembangan video pembelajaran adalah model dari Borg and Gall yang memiliki 10 tahapan dalam pengembangan produk. Namun pada pengembangan video pembelajaran ini hanya menggunakan 7 tahapan pengembangan produk. Tahapan-tahapan yang digunakan antara lain. 1) Pengumpulan potensi dan masalah. 2) Pengumpulan informasi. 3) Mendesain produk. 4) Memvalidasi produk. 5) Merevisi produk. 6) Menguji coba produk. 7) Merevisi produk (Hasyim, 2016).
Validasi produk dilakukan oleh 6 pakar atau ahli yang terdiri dari 2 pakar ahli media, 2 pakar ahli materi, 2 pakar ahli IT. Uji coba produk skala kecil dilaksanakan kepada 30 peserta didik SMA Bahrul Ulum Natar, dan uji coba produk skala besar dilaksanakan di 3 sekolah SMA/MA/SMK di Kecamatan Natar, Kabupaten Lampung Selatan dengan responden sebanyak 167 peserta didik dan 3 pendidik.
Teknik pengumpulan data yang peneliti gunakan adalah angket. Angket menggunakan skala likert yang terdiri atas angket validasi ahli, angket respon pendidik dan peserta didik SMA/SMK/MA yang ada di Kecamatan Natar. 
Adapun data yang diperoleh dalam penelitian pengembangan ini adalah data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari komentar atau respon para pakar atau ahli media, ahli materi, peserta didik, dan pendidik setelah melihat produk pengembangan video  pembelajaran vlog fisika pada channel youtube menggunakan pendekatan saintifik yang diadopsi dari olahraga di portal youtube. Data kuantitatif yang diperoleh mencakup data dari validator berupa instrumen validasi, dan data kuantitatif dari responden (peserta didik) berupa kuisioner yang diberikan kepada peserta didik. Data yang diperoleh dari instrumen non tes  adalah data kualitatif yang dianalisa menggunakan data kuantitatif. Dimana panduan dalam menganalisa data ini menggunakan teknik analisa instrumen skala likert. Skala likert disebut juga a summated rating scale, yang mengukur sikap terhadap suatu hal yang diungkapkan melalui serangkaian pernyataan tentang suatu kecenderungan, suatu hal, objek dan keadaan. Dalam skala likert, untuk menentukan skor atau nilai terhadap suatu pernyataan yang diajukan kepada responden, biasanya yang menunjukan kecenderungan positif, misalnya sangat layak diberikan skor 5, layak diberikan skor 4, cukup layak diberikan skor 3, kurang layak diberikan skor 2, dan tidak layak diberikan skor 1.
Jika angket yang diberikan kepada validator sudah diisi atau divalidasi, maka langkah selanjutnya yang dilakukan oleh peneliti adalah melakukan analisis data yang telah dihimpun. Dan dijadikan landasan untuk peneliti melakukan revisi produk yang akan dikembangkan. Pada setiap indikator pada instrumen non tes skala likert mengandung 5 varian skor. Maka peneliti harus menghitung skor rata-rata dari keseluruhan responden terhadap masing-masing indikator. 

Tabel 1.1 Hasil Pra Penelitian Pendidik
	NO
	Pernyataan 
	Respon Pendidik

	
	
	

	1
	Media pembelajaran dapat menjadi stimulus untuk menambah minat belajar peserta didik.
	
5 Pendidik Setuju

	2
	Dukungan sekolah mengenai media pembelajran online masih rendah.
	
4 PeNdidik Setuju
1 Pendidik Ragu-ragu

	3
	Pendidik  masih kesulitan untuk membuat media pembelajaran seperti video pembelajaran online yang relevan dengan materi yang akan disampaikan.
	

4 Pendidik Setuju
1 Pendidik Ragu-ragu

	4
	Pendidik belum mengetahui banyak pilihan perangkat lunak yang dapat digunakan untuk membuat video pembelajaran
	
4 Pendidik Setuju
1 Pendidik Ragu-ragu

	5
	Pendidik kesulitan dalam mencari media pembalajaran fisika yang mampu memvisualkan materi fisika secara nyata pada kehidupan sehari-hari.
	
4 Pendidik Setuju
1 Pendidik Ragu-ragu

	6
	Pendidik belum pernah membuat video pembalajaran fisika, karena waktu pembuatan yang relatif lama.
	
4 Pendidik Setuju
1 Pendidik Ragu-ragu

	7
	Media pembelajaran seperti video pembalajaran merupakan alat yang wajib digunakan untuk menopang penyampaian materi dalam pembelajaran online.
	
4 Pendidik Setuju
1 Pendidik Ragu-ragu

	8
	Youtube dapat digunakan sebagai salah satu refrensi sumber pembelajaran online.
	

5 Pendidik Setuju

	9
	[bookmark: _GoBack]Pendidik belum pernah menggunakan video vlog fisika dalam pembelajaran online yang menggunakan pendekatan saintifik.
	

5 Pendidik Setuju

	10
	Pendidik belum pernah menggunakan video pembalajaran fisika yang isi dari videonya adalah kegiatan olahraga yang dikaitkan dengan konsep ilmu fisika.
	

5 Pendidik Setuju

	11
	Pendidik sangat mendukung dengan adanya pembuatan video pembalajaran vlog fisika yang dikolaborasikan dengan olahraga.
	

5 Pendidik Setuju




Tabel 1.2 Hasil Pra Penelitian Peserta Didik
	NO
	Pernyataan 
	Respon

	
	
	

	1

	Setiap hari peserta didik menggunakan media sosial untuk sarana hiburan dan berkomunikasi.
	228 Peserta Didik Setuju
11 Peserta Didik Ragu-ragu
11 Peserta Didik Tidak Setuju

	2

	Peserta didik  mengetahui banyak  aplikasi media sosial, salah satunya adalah  Youtube.
	232 Peserta didik Setuju
8 Peserta Didik Ragu-ragu
10 Peserta Didik Tidak Setuju

	3
	Peserta didik mampu  mengoprasikan berbagai macam   media sosial, salah satunya adalah media sosial Youtube untuk mencari video yang anda ingin tonton. 
	246 Peserta Didik Setuju
1 Peserta Didik Ragu-ragu
8 Peserta Didik Tidak Setuju

	4
	Waktu luang dimanfaatkan peserta didik untuk  berselancar di berbagai media sosial, salah satunya adalah media sosial Youtube untuk menonton video-video.
	229 Peserta Didik Setuju
7 Peserta Didik Ragu-ragu 
14 Peserta Didik Tidak Setuju

	5
	Durasi waktu yang digunakan peserta didik minimal 30 menit untuk menonton video Youtube.
	244 Peserta Didik Setuju
4 Peserta Didik Ragu-ragu
2 Peserta Didik Tidak Setuju

	6
	Perserta didik hanya menonton video yang bersifat hiburan saja seperti video musik, olahraga, film pendek, video game, dll. sangat jarang menonton video yang mengandung unsur pembelajaran di Youtube.
	243 Peserta Didik Setuju
5 Peserta Didik Ragu-ragu

	7
	Peserta didik tidak menyukai pelajaran fisika 
	242 Peserta Didik Setuju
3 Peserta Didik Ragu-ragu
5 Peserta Didik Tidak Setuju

	8
	Penurunan rumus atau persamaan pada mata pelajaran fisika sangat sulit dipahami karena tidak dijelaskan konsep-konsep dasar kejadian nyata yang berkaitan dengan rumus tersebut. Masalah itulah  yang mengakibatkan peserta didik tidak tertarik untuk mengikuti pembelajaran fisika.
	245 Peserta Didik Setuju
4 Peserta Didik Ragu-ragu
1 Peserta Didik Tidak Setuju

	9
	Ketidak pahaman peserta didik terhadap konsep  dan materi fisika di akibatkan karena kurangnya pemahaman tentang kegunaan ilmu fisika pada kehidupan sehari-hari. 
	242 Peserta Didik Setuju
1 Peserta Didik Ragu-ragu
5 Peserta Didik Tidak Setuju

	10
	Peserta didik belum pernah menonton video pembelajaran fisika yang di kolaborasikan dengan kegiatan berolahraga. 
	242 Peserta Didik Setuju
6 Peserta Didik Ragu-ragu
2 Peserta Didik Tidak Setuju

	11
	Pendidik atau guru belum pernah menayangkan video pembelajaran fisika yang dikolaborasikan dengan kegiatan keolahragaan di kelas online.. 
	247 Peserta Didik Setuju
1 Peserta Didik Ragu-ragu
2 Peserta Didik Tidak Setuju

	12
	Peserta didik akan mendukung dengan adanya media pembelajaran yang bervariasi agar pembelajaran dapat dilakukan dengan menyenangkan dan tidak membosankan.
	246 Peserta Didik Setuju
3 Peserta Didik Ragu-ragu
1 Peserta didik tidak setuju

	13
	Peserta didik akan tertarik dalam mengikuti pembelajaran fisika apabila dalam pembelajaran tersebut menggunakan video pembelajaran yang dikombinasikan dengan kegiatan olahraga
	246 Peserta Didik Setuju
1 Peserta Didik Ragu-ragu
3 Peserta Didik Tidak Setuju

	14
	Peserta didik akan terbantu dengan adanya Chanel Youtube yang berisikan video-video pembelajaran fisika sehingga peserta didik dapat lebih mudah dalam memahami konsep fisika yang belum dimengerti.
	247 Peserta Didik Setuju
3 Peserta Didik Tidak Setuju

	15
	Peserta didik sangat mengharapkan agar banyak produk-produk media pembelajaran fisika yang bervariasi, supaya pembelajaran fisika bisa dilaksanakan dengan suasana yang menyenangkan
	248 Peserta Didik Setuju
2 Peserta Didik Tidak Setuju





Abbreviations and Acronyms
Define abbreviations and acronyms for the first time they are used in text, even if they have been defined in the abstract. Abbreviations such as IEEE, SI, MKS, CGS, ac, dc, and rms need not be defined. Do not use abbreviations in the title unless they are absolutely unavoidable


Equation
Sugiono (2018) menjelaskan bahwa rumus untuk menghitung skor rata-rata pada indikator kelayakan dan kemenarikan produk adalah. 

 



Keterangan:
Me	= Mean (rata-rata)
∑	= Epsilon ( baca jumlah)
Xi	= Nilai X ke I sampek ke n
n	= Jumlah individu
Rumus untuk menghitung persentase  pada masing-masing indikator.
P =  x 100 %


 




Keterangan:
P		= Persentase
∑x		= Jumlah jawaban responden
∑xi	= Jumlah nilai ideal dalam satu item
Tabel 3 Skala Interprestasi Kriteria 
	Interval
	Kriteria

	0% - 20%
	Sangat Tidak Layak

	21% - 40%
	Tidak Layak

	41% - 60%
	Cukup Layak

	61% - 80%
	Layak

	81% - 100%
	Sangat Layak




RESULTS AND DISCUSSION
1. Hasil Potensi dan Masalah
Masalah-masalah yang ditemukan oleh peneliti pada peserta didik adalah sebagian besar peserta didik masih menganggap mata pelajaran fisika adalah mata pelajaran yang sulit dipahami karena peserta didik tidak mengetahui manfaat dan penerapan ilmu fisika dalam kehidupan sehari-hari dan media pembelajaran fisika  yang menunjang  peserta didik  untuk belajar dengan minat belajar yang tinggi masih sangat kurang. 
Hasil pra penelitian menunjukan adanya potensi yang dimiliki oleh sebagaian besar peserta didik. Potensi tersebut ialah intensitas penggunaan media sosial yang tinggi. Hasil pra penelitian menunjukan dari 250 peserta didik 91,2% peserta didik menggunakan media sosial setiap harinya.
2. Hasil Mengumpulkan Informasi
Berdasarkan masalah dari hasil penyebaran angket pra penelitian yang dilakukan. Peneliti mengumpulkan informasi dan menganalisa bahwa masalah-masalah yang ada pada peserta didik dalam pembelajaran fisika bisa ditanggulangi dengan potensi yang dimiliki oleh peserta didik, dengan melakukan pengembangan media pembelajaran fisika yang di integrasikan dengan media sosial. Penelitian yang dilakukan oleh Susilawati dan Wulan Intan Sari (2019)   menerangkan bahwa media sosial mampu menarik minat peserta didik untuk belajar.
3. Hasil Desain Produk
	Scene: Intro
Waktu: 10 Detik
Narasi Video: Menayangkan video jugling dengan membawa bola
[image: IMG_20210704_191009]


	Scene: Pembukaan
Waktu: 11 Detik
Narasi Video: Mengucapkan salam, memperkenalkan diri, menyebutkan nama, jurusan, fakultas dan universitas, serta menyebutkan materi yang akan dibahas
[image: IMG_20210704_191310]


	Scene: Mengamati
Waktu: 44 Detik
Narasi Video: Menayangkan tendangan bebas yang dilakukan oleh pemain Uni Emirat arab ke gawang Indonesia
[image: IMG_20210704_191233]


	Scene: Mengumpulkan Informasi
Waktu: 1 Menit 18 Detik
Narasi Video: Menayangkan lintasan gerak parabola dengan garis dan besaran-besaran fisika yang dapat ditemukan
[image: IMG_20210915_102928]

	Scene: Menalar
Waktu: 6 Menit 31 detik
Narasi Video: Menjelaskan persamaan:
· Kecepatan dan jarak tempuh bola pada sumbu X
· Kecepatan dan jarak tempuh bola pada sumbu Y
· Resultan Kecepatan pada sumbu X dan sumbu Y
· Waktu tempuh ketinggian maksimal dan jarak ketinggian maksimal pada sumbu Y
· Waktu maksimal dan jarak tempuh maksimal pada sumbu X
[image: IMG_20210915_102907]

	Scene: Mendorong Peserta didik Untuk Berkomunikasi
Waktu: 2 Menit 6 detik
Narasi Video: Menayangkan tendangan jarak jauh dari Wayne Rooney dan memberikan pertanyaan kepada penonton
[image: IMG_20210915_102843]


	Scene: Penutup
Waktu: 15 Detiik
Narasi Video: Mengucapkan Salam
[image: C:\Users\microsoft\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.Word\IMG_20210704_191024.jpg]



4. Hasil Validasi Produk
Validasi Ahli Materi


Validasi dilakukan oleh 2 ahli materi pada bidang fisika. dari hasil validasi yang dilakukan terhadap video pembelajaran yang dikembangkan persentase penilaian pada setiap aspek ialah: 100% pada aspek kebahasaan, 98% pada aspek keterlaksanaan, 100% pada aspek tampilan audio visual, 95% pada aspek video dan pada aspek kualitas isi 98%. Rata-rata persentase yang didapatkan dari semua aspek adalah 98%, jika ditinjau dari tabel skala interprestasi kriteria maka video pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan penilaian 2 ahli materi maka video pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan sebagai video pembelajaran. Kelayakan yang diperoleh dari validasi ahli materi menggambarkan bahwa materi yang terkandung pada video pembelajaran sudah memenuhi syarat untuk digunakan sebagai media pembelajaran.  Penyampaian materi fisika yang seharusnya dilakukan secara langsung oleh guru bisa disampaikan dengan praktis oleh video pembelajaran, dengan syarat video pembelajaran tersebut sudah divalidasi dan memperoleh skor yang memenuhi ambang batas kelayakan video pembelajaran. Video pembelajaran dapat menjadi solusi media pembelajaran yang digunakan oleh guru, karena fakta disekolah masih banyak guru yang belum memaksimalkan media-media pembelajaran yang tersedia karena keterbatasan waktu  untuk menyampaikan materi fisika (Hutabarat, 2017)
Hadirnya video pembelajaran fisika yang layak digunakan  sangat membantu guru untuk menyampaikan materi fisika tanpa harus dibatasi oleh waktu, karena video pembelajaran bisa digunakan setiap saat. Sejalan dengan pernyataan tersebut, ternyata sebagian besar peserta didik memiliki smartphone yang dapat digunakan untuk mengakses video pembelajaran pada kanal youtube 

Validasi Ahli IT


Validasi dilakukan kepada 2 ahli informatika. Dari hasil validasi yang dilaksanakan diperoleh persentase skor pada tiap aspek sebagai berikut. Aspek tampilan 74%, aspek kemudahan penggunaan 75%, kebahasaan 70%, dan aspek keterlaksanaan 70%. Rata-rata persentase dari gabungan pada setiap aspek ialah 72,25% yang mengindikasikan bahwa video pembelajaran yang dikembangkan menurut ahli IT layak digunakan sebagai media pembelajaran.
Penggunaan software wondershare filmora dalam pembuatan video pembelajaran sangat berperan penting, karena semua pengeditan dilakukan menggunakan perangkat lunak ini. Wondershare filmora memiliki banyak kelebihan yang dapat dimanfaatkan oleh editor  untuk mengedit video. Wondershare filmora relatif lebih mudah digunakan dibandingkan dengan perangkat lunak video editor lainnya (Aliwardha, 2021). Wondershare filmora memiliki banyak pilihan resolusi penyimpanan hasil editan sehingga resolusi video dapat dipilih dengan mudah sesuai dengan kegunaannya. Video yang telah diedit menggunakan perangkat lunak wondershare filmora memiliki ketajaman gambar yang cukup baik dan tajam (Eliwatis and Sabarullah, 2021). Sehingga dapat menunjang hasil editan video pembelajaran yang dibuat.
Validasi Ahli Media


Validasi dilakukan kepada 2 ahli media yang pakar dibidangnya. Setelah validasi dilaksanakan oleh pakar menghasilkan persentase skor pada tiap aspek sebagai berikut. Aspek kualitas isi 80%, aspek kebahasaan 86%, aspek keterlaksanaan 83%, aspek tampilan audio visual 82%, Aspek video 90%, dan aspek kemudahan penggunaan 85%. Rata-rata persentase dari gabungan tiap aspek ialah 84%, jika ditinjau dari tabel skala kriteria maka video pembelajaran yang dikembangkan pada ranah media layak digunakan.

5. Revisi Produk

	PERBAIKAN VALIDATOR AHLI
MATERI

	Jenis Perbaikan
	Keterangan

	
· Mengubah ox cos θ menjadi ocos θ 
	
Sudah Diperbaiki

	· Mengubah oy sin θ menjadi osin θ
	
Sudah Diperbaiki

	
· Penurunan persamaan 3,4,5 menjadi persamaan 6 menjadi 1 frame
	

Sudah Diperbaiki




	PERBAIKAN VALIDATOR AHLI
IT

	Jenis Perbaikan
	Keterangan

	· Memunculkan video wajah di pojok atas penjelasan
	
Sudah Diperbaiki

	
· Diberikan jeda setelah memberikan soal pertanyaan
	
Sudah Diperbaiki



6. Hasil Uji Coba Produk

Uji Coba Kelompok Kecil
Uji coba kelompok kecil dilaksanakan pada 30 peserta didik dengan cara penyebaran angket untuk mengetahui respon peserta didik terhadap video pembelajaran yang dikembangkan.


Hasil uji coba kelompok kecil dilihat dari beberapa aspek yakni aspek kualitas isi memperoleh skor 87%, aspek tampilan video 84%, dan aspek kualitas teknik memperoleh persentase 85%. Dengan demikian hasil uji coba kelompok kecil terhadap video pembelajaran yang dikembangkan peserta didik sangat puas dengan video pembelajaran yang dikembangkan. Uji kelompok kecil dilaksanakan  untuk memperoleh sampel penilaian terbatas dari peserta didik. Fungsi dari uji kelompok kecil yakni dapat menjadi rujukan perbaikan produk sebelum melakukan uji coba lapangan dengan skala yang lebih besar. Fungsi uji coba kelompok kecil dalam tahapan pengembangan media pembelajaran yakni untuk mengetahui kelemahan-kelemahan video pembelajaran yang dikembangkan dan kemudian diperbaiki sebelum menuju pada tahapan uji coba lapangan (Wijayanti, 2019) 
Uji Coba Lapangan Respon Pendidik
Uji coba lapangan respon pendidik dilakukan pada 3 pendidik, untuk mengetahui respon pendidik mengenai video pembelajaran yang dikembangkan. 

Hasil uji coba lapangan pendidik memperoleh hasil bahwa pendidik merasa sangat puas dengan  media pembelajaran yang dikembangkan untuk digunakan sebagai  digunakan pada pembelajaran. Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti merupakan jenis media pembelajaran audio visual atau yang disebut dengan video pembelajaran. Menurut jurnal penelitian yang mengangkat tema mengenai pengembangan video pembelajaran menggunakan aplikasi sparcol. Video pembelajaran yang layak digunakan sebagai sarana untuk menyampaikan informasi atau materi kepada peserta didik ialah video pembelajaran yang telah selesai dilakukan validasi oleh beberapa ahli, telah diuji cobakan dan video pembelajaran mampu merepresentasikan maksud dari isi materi (Fadillah and Bilda, 2019)
Uji Coba Lapangan Respon Peserta didik
Uji coba lapangan peserta ddik dilaksanakan di 3 sekolah dengan subyek 167 peserta didik yang diberikan angket untuk mengetahui respon peserta didik terhadap video pembelajaran yang dikembangkan.


Hasil uji coba lapangan peserta didik memperoleh skor rata-rata 78% skor tersebut mengindikasikan bahwa peserta didik puas dengan video pembelajaran yang peneliti kembangkan.
Jika ditinjau dari persyaratan untuk memenuhi kriteria menjadi video pembelajaran yang layak digunakan, maka video pembelajaran yang peneliti kembangkan sudah memenuhi semua kriteria yang diperlukan. Penggunaan media sosial sebagai sarana untuk mengakses video pembelajaran sebelumnya telah dikembangkan karena mempunyai beberapa kelebihan yang tidak dimiliki oleh sarana lain adapun kelebihan media sosial sebagai wadah dari video pembelajaran yakni menambah daya tarik peseerta didik untuk belajar, memiliki tingkat kejelasan menyampaikan materi yang tingggi, mudah diakses, dan mendukung keterampilan belajar peserta didik (Salehudin, 2020). 

CONCLUSION
1. Hasil validasi ahli materi 98%, hasil validasi ahli IT 72,25%, dan hasil validasi ahli media 84%. Menunnukan bahwa video pembeajaran yang dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran.
2. Respon pendidik dan peserta didik puas terhadap video pembelajaran yang dikembangkan dengan perolehan persentase pada uji coba kelompok kecil 85%, uji coba lapangan pendidik 94%, dan uji coba lapangan peserta didik 78%.
3. Pengembangan video pembelajaran vlog fisika pada channel youtube menggunakan pendekatan saintifik yang diadopsi dari olahraga menggunakan langkah-langkah menyusun script/skenario, menentukan pemeran, pengambilan gambar, mengedit video menggunakan perangkat lunak wonder share filmora, dan mengunggah video pembelajaran pada channel youtube.
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