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ABSTRAK 

 

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: Mengetahui cara serta langkah-

langkah dalam mengembangkan dan mengetahui respon siswa terhadap media 

pembelejaran interaktif berbantuan software Swish Max4 dengan model pembelajaran 

Flipped Classroom terhadap kemandirian siswa SMP. Jenis penelitian pada penelitian 

yang akan dilakukan yaitu penelitian pengembangan (Research and Development). 

Model yang digunakan untuk penelitian ini adalah model penelitian ADDIE. Teknik 

Pengumpulan Data dengan Observasi, Wawancara, dan Angket. Instrumen 

Pengumpulan Data dalam penelitian ini sebagai berikut: Angket Validasi, Angket 

Respon siswa. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan software 

swish max4 dengan model pembelajaran flipped classroom terhadap kemandirian 

siswa yang dikembangkan memiliki kevalidan dengan kriteria valid dan sangat 

menarik, dengan rata-rata yang diperoleh ahli materi 3,44 dan rata-rata yang 

diperoleh dari ahli media 3,61. Respon siswa menunjukkan hasil skor rata-rata 3,52 

pada uji lapangan kelompok kecil dan untuk uji kelompok besar diperoleh skor rata-

rata 3,47 dengan kriteria untuk keduanya sangat menarik. Dengan demikian media 

yang dikembangkan menarik serta layak untuk siswa. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Flipped Classroom, Software Swish 

Max4, Kemandirian  
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MOTTO 

                           

“Allah tidak akan memberatkan seseorang melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya” (Q.S Al-Baqarah:286)  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan salah satu bidang yang berkembang  seiring dengan 

perkembangan zaman serta kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan (IPTEK). 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) di era modern ini menuntut 

lembaga pendidikan untuk meningkatkan kualitas dan mutu pendidikan. Dibutuhkan 

pembaharuan Inovasi-inovasi dalam dunia pendidikan guna mengikuti perkembangan 

zaman yang semakin maju. Inovasi adalah pemasukan atau pengenalan suatu hal 

baru, penemuan baru yang berbeda dari sebelumnya terkait gagasan, metode, atau 

alat.
1
 

Mutu pendidikan matematika di Indonesia masih tergolong kategori rendah. 

Dilansir oleh Trends in International Mathematics And Science Study (TIMSS) 

prestasi Indonesia pada bidang matematika masih berada di bawah rata-rata 

internasional. Hasil studi TIMSS pada tahun 2003 menunjukkan Indonesia 

menduduki peringkat 35 dari 46 negara dengan skor rata-rata 411, tahun 2007 

Indonesia menduduki peringkat 36 dari 49 negara dengan skor rata-rata 397, tahun 

2011 Indonesia menduduki peringkat 38 dari 42 negara dengan skor rata-rata 386, 

                                                             
1
 Hasbullah, Kebijakan Pendidikan: Dalam , Perspektif Teori, Aplikasi, Dan Kondusif 

Objektif, (Jakarta: Rajawali Pers, 2016). 
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dan tahun 2015 Indonesia menduduki peringkat 44 dari 49 negara dengan skor rata-

rata 397. 
2
 

Tabel 1.1  

Hasil TIMSS Indonesia 

 

HASIL TIMSS 

Tahun Peringkat Peserta 

Rata-Rata 

Skor 
Rata-Rata Skor 

 Indonesia  Internasional 

2003 35 46 411 467 

2007 36 42 397 500 

2011 38 49 386 500 

2015 44 42 397 500 

 

Kurikulum K-13 yang menekankan pada peningkatan kompetensi  a. Menanya 

(questioning), b. Memecahkan masalah (problem solving),     c. pembelajaran 

berbasis siswa (student center), d. kerjasama (collaborative), dan e. penalaran 

(reasoning) kelima hal tersebut bertumpu pada siswa dimana siswa menjadi subjek 

utama dalam membangun pengetahuan baru maupun memperdalam ilmu yang telah 

ada serta lebih bermakna baik seacara mandiri maupun kerja sama.
3
 Keberhasilan 

belajar siswa dalam belajar dipengaruhi oleh faktor instrinsik salah satunya 

kemandirian belajar siswa.
4
 Meningkatkan kemampuan afektif pada aspek 

kemandirian siswa dinilai penting karena kemandirian dalam belajar dapat menunjang 

                                                             
2
 Feri Haryati, “Meningkatkan Kemandirian Belajar Siswa Melalui Pembelajaran dengan 

Pendekatan Metakognitif Berbasis Soft Skill”, Vol. 1 No. 1 (2015), h. 10,. 
3
 Ela Priastuti Mirlanda dkk., “Pengaruh Pembelajaran Flipped Classroom Terhadap 

Kemandirian Belajar Siswa Ditinjau Dari Gaya Kognitif Siswa”, Vol. 4 No. 1 (2019), h. 39,. 
4
 Ahmad Yusuf dan Nurhidayatullah, “Pengembangan Model Bimbingan Belajar Quantum 

Learning Untuk Meningkatkan Kemandirian Belajar Siswa Di SMA Negeri 3 Pangkep”, Vol. 3 No. 2 

(2019), h. 100,. 
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keberhasilan suatu pembelajaran, menurut Sumarmo setiap individu yang memiliki 

kemandirian belajar tinggi cenderung lebih aktif dalam belajar, mampu memantau, 

mengevaluasi, dan mengatur waktu agar belajar menjadi lebih efektif dan menghemat 

waktu dalam pengerjaan tugas serta mendapat nilai tertinggi dalam sains.
5
 Monk, dkk 

mengatakan umumnya siswa yang mandiri dalam belajar memiliki sikap dan perilaku, 

bernalar serta berani mengambil keputusan, lebih eksploratif, percaya diri dan kreatif, 

dapat berinetraksi baik dengan teman sebaya, berfikir kritis, dapat menerima realitas 

serta memanipulasi lingkungan, serta mampu mengontrol diri.
6
 Siswa yang mandiri 

menetapkan sendiri tujuan belajar kemudian memonitor, mengatur serta 

mengendalikan pembelajaran untuk mencapai tujuan.
7
 Dalam penelitian ini, empat 

indikator yang digunakan peneliti:  percaya diri, tanggung jawab, inisiatif, dan 

disiplin. Peneliti menyimpulkan bahwa hasil belajar siswa dipengaruhi oleh faktor 

intrinsik yaitu kemandirian belajar siswa, semakin tinggi tingkat keberhasilan siswa 

dalam belajar maka semakin berkualitas mutu pendidikan pada suatu lembaga. 

Siswa yang mandiri cenderung aktif dalam pembelajaran, sehingga memiliki nilai 

yang bagus mandiri dengan bebrapa indikator yaitu tanggung jawab, disiplin hal ini 

termuat dalam Al-qur‟an surat An-Nisa ayat 59: 

َ وَأطَِيعُ  اْ أطَِيعُىاْ ٱللََّّ أيَُّهاَ ٱنَّرِينَ ءَايَنىَُٰٓ
َٰٓ وهُ إنِىَ يَ  ءٖ فسَُدُّ تىُأ فيِ شَيأ زَعأ ۖۡ فئَنِ تنََ  سِ يِنكُىأ يَأ سُىلَ وَأوُْنِي ٱلۡأ ىاْ ٱنسَّ

وِيلًا   سَنُ تأَأ سٞ وَأحَأ نكَِ خَيأ َٰٓخِسِِۚ ذَ  وِ ٱلۡأ يىَأ ِ وَٱنأ يِنىُنَ بٱِللََّّ سُىلِ إِن كُنتىُأ تؤُأ ِ وَٱنسَّ  ٱللََّّ

                                                             
5
 Feri Haryati, Loc.Cit. 

6
 Haerudin, “Pengaruh Pendekatan SAVI Terhadap Kemampuan Komunikasi Dan Penalaran 

Matematik Serta Kemandirian Belajar Siswa SMP”, Vol. 2 No. 2 (2013), h. 185,. 
7
 Gayle L. Macklem, Boredom in the Classroom Addressing Student Motivation, Self-

Regulation, and Engagement in Learning, (Switzeland: Springer International, 2015). 
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Artinya: 

“Hai orang-orang yang beriman, taatilah Allah dan taatilah Rasul (Nya), dan 

ulil di antara kamu. Kemudian jika kamu berlainan pendapat tentang sesuatu 

,maka kembalikanlah ia kepada Allah (Al-qur’an) dan Rasul (sunahnya), jika 

kamu benar-benar beriman kepada Allah dan hari kemudian. Yang demikian 

itu lebih utama (bagimu) dan lebih baik akibatnya.” 

Ayat tersebut mengandung makna patuh dan taat pada peraturan, hal tersebut 

merupakan salah satu aspek yang terkandung di dalam indikator disiplin. Sikap patuh 

terahadap pemimpin, patuh dan taat terhadap aturan, perhatian dan pengaturan waktu 

yang kuat pada penggunaan waktu, tanggung jawab terhadap tugas yang 

diamanahkan, serta kesungguhan pada bidang keahlian yang sedang ditekuni hal 

tersebut mencerminkan pribadi yang mandiri. Islam mengajarkan untuk menerapkan 

serta memperhatikan nilai-nilai kedisiplinan dalam kehidupan. 

Pentingnya kemandirian belajar untuk setiap siswa, banyak peneliti yang 

melakukan studi kasus terkait kemandirian belajar siswa salah satunya Feri Haryati 

dengan judul “Meningkatkan Kemandirian Belajar Siswa Melalui Pembelajaran 

dengan Pendekatan Metakognitif Berbasis Soft Skill” dalam penelitiannya beliau 

menggunakan pendekatan metakognitif dimana proses belajar menitikberatkan pada 

proses belajar siswa. Begitu pula dengan Haerudin dalam penelitiannya “Pengaruh 

Pendekatan Savi Terhadap Kemampuan Komunikasi Dan Penalaran Matematika serta 

Kemandirian Belajar Siswa SMP” beliau menggunakan pendekatan Savi untuk 

meningkatkan kemandirian belajar siswa. Ela Priastuti Mirlanda, dkk melalukan studi 

kasus terkait dengan kemandirian belajar siswa dengan judul “Pengaruh Pembelajaran 

Flipped Classroom Terhadap Kemandirian Belajar Siswa Ditinjau Dari Gaya 
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Kognitif Siswa” dari studi kasus tersebut telihat bahwa model pembelajaran dapat 

meningkatkan kemandirian belajar siswa. 

Seseorang yang mandiri adalah orang dapat menyelesaikan masalahnya sendiri, 

jarang bergantung dengan orang lain, berani dalam mengambil keputusan, tidak takut 

dengan resiko yang diambil, indepen, orang yang mandiri dapat menguasai keadaan 

hidupnya sendiri dan menangani masalah yang dihadapi dalam hidupnya.
8
 

Berdasarkan hasil pengisian angket oleh  siswa-siswi SMPN 19 Bandar Lampung 

berjumlah 90 orang terlihat  bahwa tingkat kemandirian siswa masih rendah. Hal ini 

dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 1.2 

Kemandirian siswa 

No Kelas 

Klasifikasi Kemandirian 

Belajar 
Jumlah 

Peserta 

Didik 
Tinggi Sedang  Rendah 

1 VIII A 11 7 13 31 

2 VIII C 5 8 14 27 

3 VIII E 7 10 15 32 

Total Peserta 

Didik 
23 25 42 90 

 

Pengisian angket yang disebar peneliti ke 90 siswa kelas VII di SMPN 19 Bandar 

Lampung terlihat bahwa kelas siswa dengan tingkat kemandirian tinggi berjumkah 23 

siswa, tingkat kemandirian sedang 25 siswa, tingkat kemandirian rendah 42 orang 

                                                             
8
 Mohamad Mustari, Nilai Karakter Refleksi Untuk Pendidikan, (Depok: Rajawali Pers, 

2017). 
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sehingga dapat disimpulkan bahwa mayoritas siswa masih belum terlihat mandiri 

dilihat dari bagaimana kesiapan siswa untuk memulai pelajaran di kelas.  

Peneliti melakukan wawancara dengan salah satu guru yang mengajar dibidang 

studi matematika ibu Sumiarsih, S.Pd di SMPN 19 Bandar Lampung beliau 

mengatakan bahwa kemandirian siswa masih belum terlihat, dapat dilihat dari 

bagaimana siswa mengerjakan tugas serta keaktifan siswa di dalam kelas, siswa 

masih terpaku dengan guru dan menunggu guru untuk menjelaskan materi maupun 

membahas soal-soal terkait. Sejalan dengan observasi yang dilakukan peneliti pada 

tanggal 26 Januari 2020 hari senin terlihat bahwa siswa belum mampu menyelesaikan 

tugas dengan baik. 

Manusia memiliki potensi dan kemampuan yang berbeda-beda, termasuk 

kemandirian individu dalam belajar.  Hal ini tertulis dalam firman Allah SWT dalam 

QS Ar-Rad ayat 11: 

َ لََ يغَُيِّسُ يَا ِِۗ إِنَّ ٱللََّّ سِ ٱللََّّ فظَىُنوَُۥ يِنأ أيَأ فوِۦِ يحَأ وِ وَيِنأ خَهأ نِ يدََيأ نۢ بيَأ تٞ يِّ وٍ حَتَّى   نوَُۥ يُعَقِّبَ  بقِىَأ

ءٗا فلًََ يَسَدَّ نوَُِۥۚ وَيَا نَ يغَُيِّسُواْ يَا بِ  وٖ سُىَٰٓ ُ بقِىَأ ِۗ وَإِذَآَٰ أزََادَ ٱللََّّ ن دُونوِۦِ يِن وَالٍ  أنَفسُِهِىأ  هىُ يِّ

Artinya: 

 “Baginya (manusia) ada malaikat-malaikat yang selalu menjaganya bergiliran, 

dari depan dan belakangnya. Mereka menjaganya atas perintah Allah. 

Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaaan suatu kaum sebelum mereka 

mengubah keadaan diri mereka sendiri . Dan apabila Allah menghendaki 

keburukan terhadap suatu kaum, maka tak ada yang dapat menolaknya dan tidak 

ada pelindung bagi mereka selain dia.” 

Ayat tersebut menjelaskan Allah tidak akan merubah nasib suatu kaum kecuali 

kaum tersebut merubah nasibnya sendiri, terkait dengan kemandirian siswa yang 



7 
 

 

memiliki kemandirian dapat mengendalikan situasi, menghadapai kenyataan, berani 

mengambil keputusan menentukan masa depannya, kemandirian seseorang sangat 

berperan untuk perubahan dan perkembangan dalam dirinya sendiri, perubahan yang 

diinginkan dihasilkan dari usaha sendiri dan tidak bergantung kepada orang lain 

melainkan Allah SWT. Selaras dengan penelitian yang akan dilakukan dimana 

peneliti menginginkan kemandirian individu dalam proses belajar dan mengajar yang 

diharapkan berdampak positif untuk kemandirian setiap individu.  

Belajar mandiri harus difasilitasi dengan media yang sesuai, berdasarkan 

pengamatan peneliti bahwa siswa di SMPN 19 Bandar Lampung cenderung 

menggunakan buku cetak serta untuk pemanfaatan teknologi masih tergolong rendah. 

Hal ini sesuai dengan angket yang disebar peneliti ke 90 siswa yamg tergambar pada 

diagram berikut: 

 
Gambar 1.1 

Diagram penggunaan media pembelajaran interaktif  

Sangat 
Setuju; 0% 

Setuju; 1,11% 

Tidak Setuju; 
47,70% 

Sangat Tidak 
Setuju; 51,10% 
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Data pada diagram di atas menunjukkan siswa menyatakan sangat setuju 

sebanyak 0%, siswa menyatakan setuju sebanyak     % atau setara dengan 1 orang, 

siswa menyatakan tidak setuju sebanyak       atau setara dengan 43 orang, siswa 

yang menyatakan sangat tidak setuju       atau setara dengan 46 orang. Hal ini 

diperkuat dengan hasil wawancara peneliti dengan salah satu guru yang mengajar 

dibidang matematika ibu Sumiarsih S.Pd, beliau mengatakan untuk media 

pembelajaran beliau menggunakan media pembelajaran yang berbeda-beda namun 

untuk media seperti media pembelajaran interaktif baik berbentuk video atau software 

belum pernah beliau gunakan.  

Wawancara juga dilakukan dengan siswa-siswi SMPN 19 Bandar Lampung 

mengatakan bahwa pelajaran matematika adalah pelajaran yang tidak mereka sukai 

disebabkan matematika terdapat banyak angka-angka dan rumus yang sulit dipahami 

selain itu siswa juga malas belajar di rumah sebelum pembelajaran di kelas 

berlangsung karena siswa sulit memahami materi, namun siswa lain juga mengatakan 

kadang-kadang belajar di rumah jika ada pekerjaan rumah (PR) yang harus 

diselesaikan.  

Dari data angket terkait dengan materi pembelajaran penyajian data bahwa siswa 

mengatakan materi penyajian data sulit dipahami. Hal itu tergambar pada diagram 

berikut. 
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Gambar 1.2 

Terkait materi penyajian data 

Diagram di atas menunjukkan siswa mengatakan sangat setuju bahwa materi 

penyajian data sulit dipahami sebanyak        atau setara dengan 14 orang, siswa 

mengatakan setuju sebanyak       atau setara dengan 42 orang, sedangkan siswa 

yang mengatakan tidak setuju bahwa materi penyajian data sulit dipahami sebanyak 

      atau setara dengan 34 orang, dan siswa tidak ada siswa yang mengatakan 

sangat tidak setuju. Dapat disimpulkan bahawa mayoritas siswa kurang memahami 

materi penyajian data. 

Thomas dan Novitarini berpendapat pengajaran yang baik dapat menggunakan 

media yang membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. Peranan 

penting media pembelajaran sebagai media dalam pengajaran, a. media sebagai 

bantuan mengajar (media dependen), dan b. media sebagai sumber belajar yang 

Sangat Setuju; 
15,50% 

Setuju; 
46,70% 

Tidak Setuju; 
37,80% 

Sangat Tidak 
Setuju; 0% 
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digunakan semata-mata oleh siswa secara mandiri (media independen) dan secara 

sistematis dirancang untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu.
9
 

Media pembelajaran dapat dijadikan fasilitas untuk membantu proses belajar agar 

kemandirian siswa dapat ditingkatkan. Terdapat macam-macam media pembelajaran 

yaitu media pembelajaran audio, visual, audio dan visual. Berdasarkan Penelitian 

yang dilakukan Raharjo menunjukkan pembelajaran menggunakan media audio 11%, 

penggunaan media visual 83%. Selain itu dikemukakan manusia hanya dapat 

mengingat 20% dari pendengaran, dan 80% manusia dapat menginat dari apa yang 

dilihat dan didengar.
10

 Media cetak seperti buku masih cenderung menjadi patokan 

dalam proses pembelajaran, menjadikan alasan peneliti untuk mengembangkan suatu 

media pembelajaran interaktif dengan berbantuan software Swish Max4. Berikut 

diagram dari hasil angket yang memperkuat alasan peneliti untuk mengembangkan 

suatu media pembelajaran interaktif: 

                                                             
9
 Siti Kholifah, “The Development of Learning Video Media Based on Swishmax and 

Screencast O-Matic Softwares through Contextual Approach”, Vol. 11 No. 1 (2016), h. 52, 

https://doi.org/10.15294/dp.v11i1.8701. 
10

 Rusman dkk., Pembelajaran Berbasis Teknologi dan Komunikasi, (Jakarta: Rajawali Pers, 

2015). 
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Gambar 1.3 

Respon siswa terkait media pembelajaran serta model pembelajaran 

 

Terlihat pada diagram siswa menyatakan sangat setuju sebanyak       atau 

setara dengan 20 orang, siswa yang menyatakan setuju sebanyak       atau setara 

dengan 47 orang, siswa yang menyatakan tidak setuju sebanyak       atau setara 

dengan 9 orang , dan untuk siswa yang menyatakan sangat tidak setuju sebanyak 

      atau setara dengan 14 orang. Berdasarkan dari kuesioner tersebut dapat 

disimpulkan mayoritas siswa menyatakan setuju jika siswa ingin menggunakan media 

pembelajaran interakif dengan model flipped classroom. 

Dua unsur penting dalam proses belajar mengajar yaitu metode dan media yang 

digunakan. Hamalik berpendapat penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan 

belajar mengajar dapat mendorong dan membangkitkan keinginan serta minat baru, 

membangkitkan motivasi dan rangsangan pada kegiatan belajar berlangsung, dan juga 

Sangat 
Setuju; 
2,22% 

Setuju; 52,30% 

Tidak Setuju; 
10,00% 

Sangat Tidak 
Setuju; 15,50% 
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penggunaan media mampu membawa pengaruh-pengaruh pada psikologis siswa.
11

 

Penelitian yang dilakukan oleh Wanda Nugroho Yanuarto bahwa model pembelajaran 

Flipped Classroom dapat meningkatkan kemandirian belajar siswa, serta pemanfaatan 

teknologi memberi dampak positif dalam dunia pendidikan.
12

 

Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran di harapkan mendorong siswa 

untuk belajar sendiri, peneliti tertarik mengembangkan media pembelajaran interaktif 

dengan bantuan software Swish Max4. Swish Max4 memiliki tampilan sederhana 

sehingga mudah digunakan dalam pengembangan produk serta software tersebut 

memiliki ratusan efek sehingga dapat membuat tampilan isi materi lebih menarik . 

Untuk mendorong siswa supaya tergerak untuk belajar sendiri, maka dibutuhkan 

model pembelajaran yang sesuai. Model pembelajaran menurut Joyce dan Well 

adalah suatu rencana dan pola digunakan bentuk umum dalam kurikulum, 

merangcang atau mendesain materi secara instruksional.
13

 Menurut peneliti model 

yang sesuai untuk meningkatkan kemandirian siswa adalah model pembelajaran 

Flipped Classroom. Proses pembelajaran dengan model Flipped Classroom 

merupakan pembelajaran yang dilakukan di rumah sebelum pembelajaran 

berlangsung di kelas membahas soal-soal, mendiskusikan kesulitan siswa mengenai 

                                                             
11

 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Rajawali Pers, 2013). 
12

 Wanda Nugroho Yanuarto, “Flipped Classroom Learning Model Untuk Menumbuhkan 

Kemandirian Belajar Matematika Dan Memaksimalkan Peran Teknologi Pada Pendidikan”, Vol. 1 No. 

1 (2018), h. 13,. 
13

 Miftahul Huda, Model-Model Pengajaran Dan Pembelajaran, (Yogyakarta: Pustaka 

Pelajar, 2013). 
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materi.
14

 Model ini merupakan model dengan pendekatan pedagosis konstruktivis 

yang didukung dengan proses pembelajaran berpusat pada siswa, lingkungan aktif 

belajar serta fasilitas yang disediakan guru.
15

 Model pembalajaran Flipped Classroom 

mampu meningkatkan kemandirian siswa. 

Berdasarkan pemaparan di atas  peneliti tertarik untuk meneliti tentang 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Software Swish Max4 

Dengan Model Pembelejaran Flipped Classroom Terhadap Kemandirian Siswa 

SMP”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan pemaparan di latar belakang terdapat beberapa masalah 

teridentifikasi dalam penelitian ini: 

1. Pemanfaatan teknologi belum maksimal. 

2. Tingkat kemandirian siswa masih tergolong rendah. 

3. Pembelajaran yang kurang inovatif dan kreatif. 

4. Pembelajaran masih berpusat kepada guru sehingga siswa malas. 

5. Proses pembelajaran masih menggunakan model pembelajaran konvensional 

serta belum diterapakan model pembelajaran Flipped Classroom. 

                                                             
14

 Fradila Yulietri dkk., “Model Flipped Classroom Dan Discovery Learning Pengaruhnya 

Terhadap Prestasi Belajar Matematiak Ditinjau Dari Kemandirian Belajar”, Vol. 13 No. 2 (2015), h. 6,. 
15

 Burkhart Sarah J dkk., “Undergraduate Students Experience of Nutrition Education Using 

the Flipped Classroom Approach : A Descriptive Cohort Study”, 2019, h. 1, 

https://doi.org/10.1016/j.jneb.2019.06.002. 
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6. Guru belum mengembangkan media pembelajaran interaktif berbantuan 

software Swish Max4.  

 

C. Pembatasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, dibutuhkan batasan masalah agar 

peneliti lebih terfokus dalam menggali dan mengatasi masalah. Maka peneliti 

membatasi masalah sebagai berikut: 

1. Pemanfaatan teknologi, dalam hal ini peneliti mengembangkan media 

pembelajaran interaktif. 

2. Model pembelajaran yang digunakan untuk melihat keefisienan dari media 

yang dikembangkan yaitu model pembelajaran Flipped Classroom untuk 

meningkatkan kemandirian siswa. 

3. Materi pokok bahasan yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan 

ini adalah penyajian data. 

4. Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah siswa SMPN 19 Bandar 

Lampung  khusunya kelas VII. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pemaparan latar belakang, rumusan masalah dalam penelitian ini 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif berbantuan 

software Swish Max4 terhadap kemandirian siswa SMP?  
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2. Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran interaktif berbantuan 

software Swish Max4 pada pokok bahasan  penyajian data? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan masalah di atas penelitian ini memiliki tujuan sebagai berikut: 

1. Mengetahui cara serta langkah-langkah dalam mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbantuan software Swish Max4 terhadap 

kemandirian siswa SMP. 

2. Mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran interaktif berbantuan 

software Swish Max4 pada pokok bahasan penyajian data. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, penelitian ini memiliki 

beberapan manfaat sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis yang diharapkan mampu memberikan inovasi baru dalam 

pengembangan media pembelajaran untuk proses belajar mengajar di ruang kelas 

maupun ruang lingkup pendidikan. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi peneliti 

Menambah ilmu dan wawasan mengenai permasalahan yang terjadi di dunia 

pendidikan dan mengaplikasikan ilmu yang diperoleh di bangku kuliah. 
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b. Bagi sekolah 

Hasil penelitian ini diharapkan memberikan dampak positif untuk sekolah dan 

upaya sosialisasi pengoptimalan pemanfaatan teknologi sebagai alternatif 

media pembelajaran interaktif. 

c. Bagi guru 

Hasil penelitian diharapakan memberikan masukan positif untuk guru dalam 

hal meningkatkan kemandirian siswa dan pemanfaatan teknologi dalam proses 

belajar. 

d. Bagi siswa 

Produk yang diberikan mampu menjadikan pengalaman siswa dalam belajar 

lebih dan menyenangkan dan tidak membosankan serta dengan media 

pembelajaran interaktif sifat mandiri siswa mengalami peningkatan. 

 

G. Produk Yang Diharapkan 

Produk dari penelitian dan pengembangan berupa media pembelajaran interaktif 

berbantuan software Swish Max4 untuk meningkatkan kemandirian siswa dan dapat 

memaksimalkan pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan. Produk yang 

diharapkan berupa e-modul interaktif yang memuat perpaduan musik, teks, animasi, 

serta gambar yang menghasilkan software dalam format exe maupun swf.  
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H. Definisi Opersional  

Menghindari kesalah pahaman mengenai judul, maka diberikan definisi 

operasional yang menjadi landasan pokok penelitian ini.  

1. Metode penelitian dan pengembangan dalam bahasa inggris Research and 

Development (R&D) merupakan suatu pengembangan produk yang telah ada 

atau pun membuat produk baru yang diuji keefektifannya dalam proses 

belajar. 

2. Media merupakan penghantar atau perantara untuk menyampaikan pesan dari 

pengirim ke penerima. Media merupaka alat peraga yang mengandung unsur 

materi instruksional di lingkungan pendidikan sehingga mampu mendorong 

siswa untuk belajar. 

3. Media pembelajaran interaktif adalah media atau alat peraga yang digunakan 

dalam proses pembelajaran. Dalam hal ini interaktif merupakan kombinasi 

atau perpaduan teks, animasi, suara, video, gambar yang menghasilkan video 

pembelajaran yang menarik dan tidak membosankan. 

4. Swish Max4 merupakan software yang mampu untuk membuat media 

pembelajaran interaktif. Dengan fitur-fitur yang tersedia dalam Swish Max4 

memberikan efek-efek menarik dalam pengkombinasian komponen yang akan 

diolah nantinya. 

5. Model pembelajaran merupakan sautu tatanan pola dalam perencanaan 

pembelajaran. Model pembelajaran yang tepat dan mencapai sasaran dan 

tujuan yang tepat dalam pembelajaran. 
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6. Flipped Classroom adalah salah satu model pembelajaran yang berbeda dari 

model pembelajaran lainnya, model pembelajaran Flipped Classroom pola 

belajarnya siswa diberikan video pembelajaran untuk dipelajari di rumah 

dilanjutkan di sekolah untuk membahas dan mendiskusikan kesulitan-

kesulitan yang di alami siswa.  

7. Mandiri dalam belajar merupakan karakter individu dimana individu tersebut 

terdapat keinginan untuk melakukan, memahami dan memperoleh ilmu tanpa 

ada tekanan dan pakasaan dari pihak manapun. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Landasan Teori 

1. Definisi Penelitian Pengembangan 

Metode penelitian dan pengembangan dalam bahasa inggris Research and 

Development (R&D) merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 

mengahasilkan suatu produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.
16

 Borg 

& Gall menyatakan penelitian pengembangan merupakan suatu usaha dalam 

mengembangkan dan memvalidasi suatu produk untuk digunakan dalam lembaga 

pendidikan.
17

 Kegiatan penelitian dalam metode ini dimulai dengan Research 

kemudian dilanjutkan dengan Development, kegiatan ini dilakukan bertujuan untuk 

memperoleh informasi tentang kebutuhan pengguna serta menghasilkan produk untuk 

membantu proses belajar. 

 

2. Belajar dan Pembelajaran 

Mc. Beach berpendapat bahwa belajar membawa suatu perubahan dalam 

performance, dimana perubahan tersebut merupakan hasil dari latihan. Sedangkan 

menurut Skinner belajar adalah sautu proses penyesuaian diri atau adaptasi perilaku 

yang bersifar progresif. Pendapat lain yang dikemukakan oleh Morgan dkk bahwa 

                                                             
16

 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 2016). 
17

 I Made Tegeh dkk., Model Penelitian Pengembangan, (Yogyakarta: Graha Ilmu, 2014). 
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belajar adalah kegiatan yang membawa perubahan perilaku, perubahan tersebut 

terjadi akibat latihan (practice) dan pengalaman (experience).
18

 Surya berpendapat 

belajar adalah proses untuk memperoleh perubahan perilaku individu secara 

menyeluruh, perubahan tersebut didapat dari hasil pengalaman individu dalam 

berinteraksi dengan lingkungannya.   Crow & Crow menyatakan bahwa belajar 

adalah proses dimana untuk memperoleh kebiasaan-kebiasaan, pengetahuan dan sikap 

baru.
19

  

 

3. Media Pembelajaran 

a. Definisi Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa latin medius secara harfiah maknanya „tengah‟, 

„perantara‟, atau „pengantar‟. Media dalam bahasa Arab adalah perantara (وَسَأٮٔم) atau 

pengantar pesan dari pengerim ke penerima pesan. Menurut Gerlach & Ely, media 

jika dilihat secara garis besar adalah manusia, materi, dan kondisi lingkungan yang 

mendukung sehingga siswa memperoleh ilmu pengetahuan serta membangun 

keterampilan atau sikap siswa. Dalam hal ini guru, media cetak seperti buku teks, 

lingkungan sekolah termasuk media.
20

  

 

 

                                                             
18

 Dwi Maryani, “Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif Bangun Ruang Matematika”, 

Vol. 6 No. 2 (2014), h. 19,. 
19

 Rusman dkk., Op.Cit. h. 7. 
20

 Azhar Arsyad, Op.Cit. h. 3. 
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b. Jenis Media Pembelajaran 

Secara umum media terbagi 3 jenis yaitu visual, audio dan audio visual:
21

 

1) Visual 

media yang mengandalakan indera penglihatan berupa mata, seperti slides, 

poto dan gambar, lukisan, serta gambar dengan animasi bergerak seperti film 

bisu dan film kartun.  

2) Audio 

Media yang mengandalkan indera pendengaran, media ini tidak bisa 

digunakan untuk seseorang yang mengalami gejala kelainan pendengaran. 

Contoh dari media audio seperti kaset recorder, radio dan piringan hitam. 

3) Audio Visual 

Media audio visual merupakan media gabungan. Pada media ini terdapat 

unsur suara dan gambar. Media audio visual tergolong media yang memiliki 

kemampuan lebih baik karena merupakan penggabungan dari jenis media 

pertama dan kedua. 

c. Manfaat dan Fungsi Media Pembelajaran 

Sumiati berpendapat penggunaan media dalam proses pembelajaran memberikan 

manfaat positif terhadap keberlangsungan pembelajaran, manfaat tersebut yaitu: 

1) materi yang bersifat abstrak (tidak nyata) menjadi lebih konkrit (nyata) 

melalui media pembelajaran. 

                                                             
21

 Netriwati dan Mai Sri Lena, Media Pembelajaran Matematika, (Permata Net, 2017). 
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2) melibatkan siswa dalam kegiatan belajar sehingga siswa mendapat 

kesempatan luas dalam berkomunikasi dan berinteraksi dengan lingkungan. 

3) materi dipelajari secara berulang-ulang. 

4) pembelajaran lebih menarik. 

5) membantu siswa belajar secara individu, kelompok maupun klasikal. 

6)  materi yang dimuat dalam media lebih mudah diingat dan diungkapkan 

kembali secara tepat. 

7) mempermudah dan mempersingkat waktu dalam penyampaian materi 

sehingga siswa mudah memahami materi pelajaran. 

8) memberikan keleluasaan dalam pemanfaatan waktu, dan indra serta mengatasi 

keterbatasan ruang.
22

 

Secara khusus media memiliki fungsi dalam pembelajaran sebagai berikut:
23

 

1) Menangkap suatu objek atau peristiwa-peristiwa tertentu, peristiwa-peristiwa 

yang jarang terjadi dapat diabadikan dengan poto, film, video, kemudian 

peristiwa bisa digunakan ketika diperlukan seperti guru memberikan 

penjelasan gerhana matahari dengan rekaman video. Gerhana matahari 

merupakan fenomena langka. 

2) Memanipulasi suatu keadaan, peristiwa maupun kejadian serta objek tertentu, 

media pembelajaran dapat menampilkan benda yang terlalu besar sehingga 

                                                             
22

 Darmwanty Tarigan dan Sahat Siagian, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Pada Pembelajaran Ekonomi”, Vol. 2 No. 2 (2015), h. 190,. 
23

 Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Pendidikan, (Jakarta: Prenada 
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sulit untuk ditampilkan dalam ruang kelas, dan media pembelajaran 

menampilkan benda kecil yang sulit untuk dilihat oleh mata. 

3) Menambah semangat dan memotivasi siswa,  dengan media pembelajaran 

motivasi siswa dapat meningkat oleh sebab pehatian siswa terhadap materi 

pembelajaran lebih terfokus dan menarik. 

 

4. Media Pembelajaran Interaktif 

a. Definisi Media Pembelajaran Interaktif 

Interaktif adalah suatu proses pemberdayaan siswa dalam mengendalikan 

lingkungan belajar.
24

 Warsita berpendapat interaktif merupakan komunikasi dua arah 

dari komponen media pembelajaran interaktif (komputer/android), hubungan 

komunikasi dua arah tersebut adalah komputer (sebagai software, aplikasi, produk 

dalam bentuk CD maupun dengan bentuk format lain) dengan manusia (user atau 

pengguna produk). Miarso mengungkapkan terdapat 3 interaksi yang dapat 

diidentifikasi, pertama siswa (pengguna atau user) dengan komputer (software atau 

produk) seperti mengisi blanko pada teks yang terpogram, kedua interaksi siswa 

dengan mesin seperti mesin pembelajaran, laboraturium, terminal komputer dan 

ketiga interaksi antar siswa. Media pembelajaran interaktif mengatur interaksi antar 

siswa secara teratur namun tidak terperogram.
25
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Interaktif merupakan ciri khusus program multimedia pembelajaran interaktif. 

Tingkat interaktivitas menentukan seberapa intens siswa terlibat dalam menjalankan 

program atau menggunakan media. Media pembelajaran interaktif merupakan suatu 

program pembelajaran yang didalamnya terdapat perpaduan teks, animasi, video, 

suara serta seperangkat software atau hardware yang menjadi alat perantara dalam 

menyampaikan materi dari sumber belajar ke pembelajar sehingga dapat memberikan 

respon balik kepada pengguna. 

 

b. Level Interaktivitas Media Pembelajaran Interkatif 

Media pembelajaran interaktif memiliki level interaktivitas. Tingkat interaktivitas 

tersebut dapat diidentifikasi sebagai berikut:
26

 

1) Navigasi Video/Audio 

Navigasi video/audio merupakan seperangkat tombol dimana memiliki fungsi 

untuk mengatur jalannya video atau audio. Siswa dapat berinterasi dengan 

program dengan memainkan tombol navigasi pada program atau media. Level 

interaktivitas navigasi video/audio termasuk kategori rendah. 

2) Navigasi Halaman 

Navigasi halaman merupakan tombol-tombol yang berfungsi untuk 

memindahkan satu halaman ke halaman lainnya. Siswa dapat berinteraksi 

dengan program dengan mengklik tombol navigasi halaman untuk membuka 
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halaman selanjutnya. Level interaktivitas navigasi halaman termasuk kategori 

tinggi dibandingkan navigasi video/audio. 

3) Kontrol Menu/link 

Kontrol menu/link merupakan teks, gambar, icon yang diberi action script 

atau hyperlink sesuai keinginan sehingga ketika objek diklik maka akan 

menampilkan objek lain yang diinginkan. Level interaktivitas sama dengan 

navigasi halaman namun kontrol menu/link lebih fleksibel dan bervariasi. 

4) Kontrol Animasi 

Kontrol animasi merupakan seperangkat tombol yang mengatur jalannya 

animasi, dalam hal ini kontrol animasi diatur sesuai dengan kebutuhan jenis 

animasi yang akan digunakan. 

5) Hypermap 

Hypermap merupakan sekumpulan hyperlink yang membentuk area kerja 

yang lebih luas, apabila hyperlink diklik atau melintasi objek maka akan 

memunculkan pop-up dari suatu objek. 

6) Respon Feedbacak 

Merupakan aksi reaksi siswa dengan program karena adanya permintaan dari 

program dan selanjutnya program memberikan feedback. 

7) Drag and Drop 

Merupakan aktivitas mengklik suatu objek dengan waktu yang relatif lama 

kemudian memindahkan suatu objek tersebut ke tempat lain di dalam layar. 
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5. Swish Max4  

a. Swish Max4 

Software Swish Max4 merupakan aplikasi pembuat animasi flash sejenis 

Macromedia Flash MX . Aplikasi ini merupakan aplikasi pembuat desain grafis 

animasi namun fasilitas yang tersedia di dalamnya dapat digunakan untuk membuat 

teks dengan animasi, gambar, grafik, dan suara lebih mudah dan cepat sehingga 

materi yang disajikan lebih menarik.
27

 Media pembelajaran yang dibuat 

menggunakan Swish Max4 dikemas dalam bentuk CD berisi media pembelajaran 

interaktif maupun dalam bentuk format lainnya seperti avi, htm, swf dan exe sehingga  

mempermudah siswa untuk mempelajari materi secara berulang-ulang, 

penanyangannya dapat diputar secara berulang kali atau dapat dihentikan sementara 

untuk memahami materi lebih dalam. Swish max4 memiliki banyak menu effect 

sehingga dapat memperhalus projek yang sedang dikerjakan. 

b. Ruang Kerja Swish Max4 

Swish Max4 memiliki tampilan ruang kerja yang sederhana dan bagus, ruang 

kerja tersebut terdiri dari beberapa komponen:
28

 

1) Status bar yaitu bagian untuk menampilkan informasi terhadap kegunaan 

masing-masing toll yang dipilih, ukuran file, dan koordinat   dan   yang 

berubah-berubah sesuai dengan letak kursor pada stage atau workspace. 
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2) Main Menu, memiliki 9 menu yaitu: File, Edit, View, Insert, Modify, Control, 

Tools, Panels, Help. 

3) Time line panel digunakan untuk mengorganisasi scene atau frame serta dapat 

menambahkan movie. 

4) Toolbar, memiliki 3 menu yaitu standart toolbar, insert toolbar dan control 

toolbar. 

5) Layout panel terdiri dari 5 sub komponen yaitu toolbox, tool options, view 

options, workspace, dan stage. 

6) Workspace merupakan komponen utama. 

7) Stage merupakan tempat dimana elemen eleminasi diciptakan. 

8) Movie panel berfungsi untuk mengatur property movie, menentukan warna 

background, menetapkan ukuran stage, frame rate. 

Setiap komponen memiliki fungsi yang berbeda-beda dalam pengaplikasiaannya 

yang mendukung dalam pembuatan animasi. Gambar berikut menampilkan ruang 

kerja Swish Max4: 
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Gambar 2.1 

Tampilan Ruang Kerja Swish Max4 

 

c. Kelebihan Swish Max4 

Sama halnya dengan software yang lainnya Swish Max4 memiliki kelebihan 

sebagai berikut:
29

 

1) Swish Max4 dapat membuat animasi gambar dengan warna-warna cerah 

dan tekstur halus sehingga dapat mempercepat stimulus anak. 

2) Penyajian dengan tampilan sederhana namun efektif, simbol-simbol 

mampu diubah menjadi button dengan modifikasi script sesuai keinginan. 

3) Menyajikan berbagai bentuk media seperti audio, visual, maupun audio 

visual. 

4) Dapat diakses dengan cepat melalui Macromedia Flash Player. 
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5) Tampilan Swish Max4 yang sederhana sehingga mudah digunakan dalam 

pengaplikasiannya. 

6) Membuat media pembelajaran interaktif, Swish Max4 dapat 

mengkombinasi beberapa komponen audio, gambar, animasi, teks 

bergerak dan swish max4 dilengakapi dengan action script tempat 

mengatur perintah-perintah agar berjalan layaknya sebuah sofware 

maupun aplikasi. 

 

6. Definisi Model Pembelajaran 

Beberapa ahli berpendapat diantaranya Joyce & Weil mengemukakan bahwa 

model pembelajaran merupakan suatu rencana atau pola yang digunakan dalam 

membentuk kurikulum (rencana pembelajaran dalam jangka panjang), mengkonsep 

bahan yang akan diajarkan, serta membimbing suatu pembelajaran di kelas. Model 

pembelajaran dijadikan pola polihan maknanya guru dapat memilih model 

pembelajaran yang tepat dan sesuai sehingga pada proses pembelajaran efisien untuk 

mencapai tujuan suatu pembelajaran.
30

 Model pembelajaran adalah pola prosedur 

sistemati yang rerkonsep secara terstruktur berkembang sesuai dengan teori dan 

diaplikasikan untuk mengorganisasikan kegiatan belajar mengajar guna mencapai 

tujuan suatu pembelajaran.
31
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7. Flipped Classroom 

a. Definisi 

Flipped Classroom adalah model instruksional baru yang telah banyak digunakan 

dalam beberapa tahun terakhir. Flipped Classroom diartikan secara sederhana bahwa 

kegiatan  belajar yang dilakukan selama waktu di kelas seperti kegiatan tersebut 

dipindahkan menjadi kegiatan di rumah, kegiatan tradisional terjadi selama di rumah 

dipindahkan menjadi kegiatan di kelas. PR dan proyek dipindahkan sebagai kegiatan 

kelas. Oleh sebab itu, para siswa menonton video pendidikan di rumah dan 

mengerjakan PR selama jam pelajaran dengan bantuan teman-teman sekelas di bawah 

pengawasan guru.
32

 

Model pembelajaran Flipped Classroom merupakan merupakan model 

pembelajaran yang berpusat pada siswa untuk meningkatkan efektivitas dari suatu 

pembelajaran, menurut Graham B. Johnson Flipped Classroom mampu 

meminimalisir interaksi secara langsung namun meningkatkan atau memaksimalkan 

interaksi per individu.
33

 

Model Flipped Classroom memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengatur 

waktu dan suasana belajar yang diinginkan, dengan video pembelajaran sebagai 

media pembelajaran siswa dapat mengulang-ngulang pelajaran sehingga 

memudahkan siswa yang lambat dalam menyerap materi. Kegiatan dikelas lebih 
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mengarah ke persoalan siswa yang kesulitan atau tidak memahami materi. Perbedaan 

waktu pembelajaran model pembelajaran konvensional dengan model pembelajaran 

Flipped Classroom dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 2.1 

Perbandingan Waktu Pembelajaran  

Model Konvensional Versus Model Flipped Classrooms
34

 

 

Model Konvensional Model Flipped Classrooms 

Kegiatan waktu Kegiatan Waktu 

Persiapan pembelajaran 5 menit Persiapan pembelajaran 5 menit 

Mengulas PR 

(Pekerjaan Rumah) atau 

materi sebelumnya 

20 menit Tanya jawab mengenai 

materi pada video 

pembelajaran pada 

materi baru 

10 menit 

Membuka atau 

mempelajari materi 

baru 

30-45 

menit 

Kelompok maupun 

individu memulai 

praktek sesuai materi 

pembelajaran 

75 menit 

Kelompok maupun 

individu memulai 

praktek sesuai materi 

pembelajaran 

20-35 

menit 

  

 

b. Langkah-Langkah Model Pembelajaran Flipped Classroom 

Model pembelajaran Flipped Classroom memiliki langkah-langkah sebagai 

berikut:
35
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1) Guru memberikan video pembelajaran atau digital book, yang akan ditonton 

siswa di rumah. 

2) Siswa mempelajari arahan yang diberikan atau materi yang ada pada video 

tersebut agar memudahkan siswa untuk memahami isi dari materi video 

pembelajaran tersebut. 

3) Kegiatan di kelas (tatap muka) melakukan kegiatan atau mengerjakan tugas 

yang diinstruksikan di dalam video. Dalam hal ini siswa dapat memfokuskan 

untuk mendalami materi ataupu mneguji kemampuan dalam menyelesaikan 

soal yang berkaitan dengan materi. 

4)  Guru berperan sebagai fasilitator untuk membimbing siswa dalam 

mengerjakan tugas kelompok maupun individu. 

5) Penarikan kesimpulan dari hasil pembelajaran yang telah dilaksanakan. 

c. Kelebihan Model Pembelajaran Flipped Classroom 

Adapun kelebihan yang dimiliki model pembelajaran Flipped Classroom :
36

 

1) Siswa dapat mengulang-ngulang video pembelajara sehingga dapat membantu 

siswa yang sibuk dengan aktifitas di luar pendidikan seperti lomba-lomba 

maupun kejuaraan-kejuaraan. 

2) Membantu siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami isi materi. 

3) Membuat kemampuan siswa menjadi lebih unggul. 
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4) Model pembelajaran ini memberikan kebebasan kepada siswa sehingga guru 

menjadi fasilitator. 

5) Flipped Classroom dapat meningkatkan intensitas tingkat interaksi siswa 

dengan guru. 

6) Memungkin guru untuk mengenal lebih baik setiap siswa dengan tingkat 

kemampuan yang berbeda-beda. 

7) Meningkatkan interaksi antar siswa. 

8) Model pembelajaran Flipped Classroom memungkinkan memabalikkan 

manajemen kelas 

9) Flipped Classroom membuat menjadi lebih transparan. 

d. Kekurangan Model Pembelajaran Flipped Classroom 

Adapun kekurangan yang dimiliki model pembelajaran  Flipped Classroom: 

1) Siswa tidak dapat bertanya langsung mengenai kesulitan dalam pemahaman 

materi melalui video. 

2) Untuk menonton video dengan format exe setidaknya dibutuhkan satu unit 

laptop/komputer. Tidak semua siswa memiliki laptop/komputer. dan juga file 

dengan format exe tidak dapat diputar menggunakan smartphone maupun 

android. 

3) Sekolah yang belum menyediakan sarana dan prasarana yang memadai dapat 

menghambat proses pembelajaran menggunakan model pembelajaran  Flipped 

Classroom diterapkan di sekolah. 
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8. Kemandirian Belajar  

a. Definisi  

Kemandirian merupakan kemampuan seseorang untuk melakukan, memikirkan 

dan merasakan sesuatu, untuk mengatasi masalah, bersaing, mengerjakan tugas, 

mengambil keputusan dengan tingkat kepercyaan diri yang tinggi, bertanggung jawab 

serta tidak bergantung kepada orang lain.
37

 Kemandirian merupakan suatu aspek yang 

berkembang pada setiap diri individu, aspek tersbeut berkembang sesuai dengan 

proses perkembangan dan proses dialami setiap individu.  

Kemandirian belajar memiliki banyak isitilah antara lain Self-Directed Learning, 

Self regulated dan masih banyak lagi . Self-Directed Learning merupakan suatu 

proses belajar, dimana seseorang mengambil inisiatif utama untuk perancanaan, 

pelaksanaan, serta evaluasi pengelaman belajar mereka sendiri.
38

  Self-directed 

learning upaya peningkatan dalam pengetahuan, keterampilan, pencapaian, atau 

pengembangan pribadi yang dipilih dan didukung oleh upayanya sendiri dengan 

menggunakan metode yang diinginkan dalam keadaan apa pun dan kapan saja.
39

 Self 

regulated merupakan upaya dari dalam diri seseorang untuk mengatur pikiran, emosi, 

dorongan atau selera serta pelaksanaan tugas mereka.
40
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Belajar mandiri memiliki lima prinsip sebagai berikut:
41

 

1) Siswa mengontrol sebanyak mungkin pengalaman belajar, hal ini merupakan 

peralihan dari kendali luar ke kendali dalam dimana hal tersebut 

mencerminkan perubahan besar yang sedang berlangsung dalam kehidupan 

remaja mereka mulai membentuk diri mereka sendiri terpisah dari 

ketergantungan masa kanak-kanak. 

2) Siswa ditantang untuk memberikan performa terbaik, tantangan diberikan 

untuk menetapkan standar prestasi yang lebih tinggi. 

3) Siswa mengatur diri mereka sendiri upaya dalam pembelajaran, belajar 

mandiri membe  ikan kesempatan dan kebebasan siswa untuk memilih, 

mengontrol serta bertanggung jawab terhadap pembelajarannya. 

4) Motivasi diri dan penilaian diri, banyak prinsip motivasi dibangun dalam 

desain belajar mandiri seperti mengejar tujuan kepentingan yang tinggi. 

Ketika siswa menerapkan asas ini mereka menjadi unsur utama motivasi diri 

dengan menetapkan tujuan penting bagi diri mereka sendiri, mengatur umpan 

balik dan  mencapai keberhasilan. Mengevalusi diri, siswa belajar menilai diri 

sendiri sejauh mana kemajuan belajar yang telah dicapai. 

5) Pengembangan keterampilan, siswa belajar memfokuskan dan menerapkan 

bakat-bakat dan energi mereka dengan kuat sehingga siswa dituntut aktif dan 

produktif. Siswa belajar untuk mencapai hasil belajar, berpikir secara mandiri, 

dan merencanakan serta melaksanakan kegiatan mereka sendiri. 
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b. Indikator Kemandirian 

Indikator kemandirian belajar yaitu:
42

 

1) Inisiatif belajar. 

2) Memiliki kemampuan menentukan nasi sendiri. 

3) Mendiagnosis kebutuhan belajar. 

4) Kreatif dan inisiatif dalam memanfaatkan sumber belajar dan memilij strategi 

belajar. 

5) Memonitor, mengatur, dan mengontrol belajar. 

6) Mampu menahan diri. 

7) Membuat keputusan-keputusan sendiri. 

8) Mampu mengatasi masalah. 

Belajar mandiri menurut Mudjiman memiliki beberapa indikator yaitu:
43

 

1) Percaya diri. 

2) Aktif dalam belajar. 

3) Disiplin dalam belajar. 

4) Tanggung jawab dalam belajar. 

Desmita menyebutkan indikator kemandirian belajar terdiri dari tiga indikator 

yaitu:
44

 

1) Memiliki hasrat bersaing untuk maju demi kebaikan dirinya sendiri. 
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2) Mampu mengambil keputusam dan inisiatif untuk mengatasi masalah yang 

dihadapi. 

3) Memiliki kepercayaan diri dalam melaksanakan tugas-tugasnya. 

4) Bertanggung jawab atas apa yang dilakukannya. 

Sumarmo menyebutkan indikator kemandirian belajar terdiri dari tiga indikator 

yaitu: 

1) Inisiatif belajar, memiliki kemauan yang berasal dari dalam diri siswa untuk 

belajar, mencari informasi serta melaksanakan kegiatan yang berguna untuk 

menambah pengetahuan dan keterampilan yang dimiliki. 

2) Mendiagnosa kebutuhan belajar, menentukan hal apa yang dibutuhkan untuk 

mencapai tujuan belajar. 

3) Menentukan tujuan belajar, menentukan apa yang ingin diperoleh. 

4) Memandang kesulitan sebagai tantangan. 

5) Memanfaatkan dan sumber yang relevan, menggunakan sumber belajar 

(cetak, onine, dan lain sebagainya) yang berkaitan dengan materi. 

6) Memilih dan menetapkan startegi belajar. 

7) Mengevaluasi proses dan hasil belajar, pemeriksaan terhadap pelaksanaan 

kegiatan disesuaikan dengan rencana dan stategi yang telah ditetapkan serta 

hasil belajar yang sesuai. 

8) Keyakinan untuk mengorganisasikan dan melakukan suatu tindakan untuk 

mencapai hasil yang dituju. 
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B. Penelitian Yang Relevan 

Berdasarkan pemaparan pada kajian teori, didapatkan beberapa penelitian yang 

relevan dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu sebagai berikut:  

1. Novi Yulya Sari dalam penelitiannya berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbantuan Software Swishmax Pada Bahasan Bangun Ruang Sisi 

Datar”, penelitian tersebut memiliki kesamaan dengan penelitian yang akan 

dilakukan yaitu sama-sama menggunakan software swish max4. Hasil dari 

penelitian tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan efektif 

berdasarkan persentase ketuntasan siswa sebesar 89,28% , kevalidan oleh ahli 

materi dan ahli media sebesar 57,30 dan 72,50 serta kepraktisan media 

berdasarkan angket kepraktisan 40,78 sehingga media yang dikembangkan 

layak digunakan. 

2. Siti Kholifah dan Iwan Kurniawan dalam penelitiannya yang berjudul 

“Pengembangan Media Video Pembelajaran Berbantuan Software Swishmax 

Dan Screencast O-Matic Dengan Model Flipped Classroom Pada Mata Kuliah 

Manajemen Strategik”, persamaan dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu 

mengembangkan media menggunakan software swish max serta model 

pembelajaran yang digunakan. Hasil dari penelitian tersebut menunjukkan siswa 

belajar dengan perlakuan model flipped classroom dengan media pembelajaran 

lebih baik dari pada siswa yang mendapat perlakuan dalam pembelajaran 

dengan model konvensional dengan rata-rata hasil belajar siswa kelas 

eksperimen 85,03 dan kelas kontrol 79,00.  
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3. Fajar Habib Krismon dalam penelitiannya yang berjudul “Pengembangan 

LKPD Berbasis Swish Max4 Materi Peristiwa Mengisi Kemerdekaan Dengan 

Penguatan Karakter Tanggung Jawab Di Kelas V”, penelitian tersebut memiliki 

kesamaan dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu software yang 

digunakan dalam pengembangan media yaitu Swish Max4. Hasil dari penelitian 

tersebut menunjukkan hasil validasi oleh ahli media 91%, ahli materi 100%, 

dari kepraktisan pemakaian media oleh guru mencapai 100% dan untuk siswa 

100%. 

  

C. Kerangka Berfikir 

Kerangka berfikir dijadikan sebagai gambaran alur penelitian dari awal sampai 

akhir penelitian. Kerangka berfikir merumuskan variabel-variabel dari analisis dan 

deskripsi secara teratur selanjutnya terkait dengan variabel-variabel yang berfungsi 

sebagai pembuat hipotesis. Gambar 2.2 menjelaskan kerangka berfikir untuk 

penelitian yang akan dilakukan, langkah awal peneliti menemukan beberapa masalah 

diantaranya, rendahnya pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran, siswa 

dengan kemandirian yang masih rendah, model pembelajaran yang digunakan dalam 

pembelajaran, belum terciptanya media pembelajaran yang diciptakan secara pribadi 

untuk dikonsumsi siswa.  

Berdasarkan masalah yang ditemukan, peneliti mengembangan media 

pembelajaran interkatif berbantuan software swish max4 dengan model pembelajaran 

flipped classroom terhadap kemandirian siswa SMP. Alur kerangka berfikir 
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pengembangan media pembelajaran interaktif akan didiskripsikan melalui bagai 

sebagai berikut: 
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Gambar 2.2 Kerangka Berfikir Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbantuan Software Swish Max4 dengan Model Pembelajaran 

Flipped Classroom Terhadap Kemandirian Siswa SMP 
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