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INTISARI

Video interaktif adalah metode penceritaan berbasis audio visual yang akan
mengajak penonton sebagai pengguna, pemilik, dan partisipan aktif terhadap media
yang dikemas secara sinematik. Dengan pembuatan video melatar belakangi
pengenalan serta pengetahuan seputar antariksa terutama pada sistem tata surya kita
yang dikemas dalam sebuah media video interaktif, yang mana penonton selain bisa
melihat, mendengar, bahkan bisa berinteraksi dan berpartisipasi dalam media video
tersebut serta menambah wawasan seputar tata surya.

Pada penelitian ini penulis menggunakan metode penelitian Research and
development (R&D) yaitu pembuatan serta pengembangan media pembelajaran
yang mana Penelitian dilakukan di SDN 73 / VIl Gurun Mudo pada kelas 6 yang
terdapat mata pelajaran IPA mengenai Tata surya. Penelitian ini merupakan jenis
penelitian pengembangan (R&D) dengan menggunakan model ADDIE (Analysis
(Analisis) , Design (perencanaan), Development (pengembangan), Implementation
(implementasi) dan Evaluation (evaluasi). Yang mana bertujuan 1). Membuat
video interaktif bertemakan antariksa, 2). Mengetahui keunggulan dalam
pembuatan Video Interaktif pada software Camtasia , 3). Mengetahui hasil evaluasi
video interaktif yang telah dibuat.

Berdasarkan hasil penilaian ahli materi yang bersangkutan dengan mata
pelajar terhadap video interaktif memperoleh nilai rata-rata sebesar 85,6%,
penilaian dari wali kelas memperoleh nilai rata-rata sebesar 84,8%, serta hasil
angket uji lapangan terhadap responden siswa memperoleh nilai rata-rata sebesar
87,2%. Berdasarkan hasil yang diperoleh maka video interaktif ini masuk ke dalam
kategori “Sangat Layak/Baik”.

Kata Kunci: Video Interaktif, Tata surya, Camtasia Studio
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ABSTRACT

Interactive video is an audio-visual-based storytelling method that invites
viewers as users, owners, and active participants to cinematically packaged media.
The background for making videos is the introduction and knowledge of space,
especially our solar system, which is packaged in an interactive video media, where
viewers can see, hear, and even interact and participate in the video media and add
insight about the solar system.

In this study, the.authors used Research and development (R&D) research
methods, namely the creation and development of learning media where the
research was carried out at SDN 73 / VIl Gurun Mudo in grade 6 which contained
science subjects about the solar system. This research is a type of development
research’ (R&D) using the ADDIE (Analysis) model, Design (planning),
Development (development), Implementation (implementation) and Evaluation
(evaluation), which aims 1). Creating interactive space-themed videos, 2). Knowing
the advantages in making Interactive Video on Camtasia software, 3). Knowing the
results of the interactive video evaluation that has been made.

Based on the results of the assessment of material experts concerned with
the subject of interactive videos, the average score of 85.6% was obtained, the
assessment from the homeroom teacher received an average score of 84.8%, and
the results of the field test questionnaire on student respondents obtained an
average score. an average of 87.2%. Based on the results obtained, this interactive
video is included in the "Very Eligible/Good" category.

Keyword: Interactive Video, Solar System, Camtasia Studio
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