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Abstract 

Physics learning is one of the abstract learning that is quite complicated so necessary Generate concepts in 
material delivery for easy Understood. After observation through questionnaires, 59% of students had 
difficulty learning physics and based on interviews with physics subject teachers, the average student got a 
physics score of 60 below KKM with a KKM score of 70. The purpose of this study is to develop mind 
mapping-based learning videos on Class X impulse momentum material to improve student learning 
outcomes. This research method used is the Research and Development method with the ADDIE 
development model.  This product has been validated by media experts, material experts. Products that 
have been validated will be tested for effectiveness and student response conducted at SMK ANGKASA 1 
involving 24 class X AFP students. The validation results showed that media experts obtained an average of 
80% with the "feasible" category, the material expert validation results obtained an average of 88% with 
the "very feasible" category. So that the average validation of learning videos is 84% with the category 
"very feasible". The effectiveness of the media based on an n-gain score of 0.4 with interpretation there 
was an increase in the "medium" category and the student response test got a result of 86% in the "very 
good" category. Based on these results, the learning videos developed are feasible and good to be used as 
learning media and effective student learning outcomes. 
Keywords: learning videos, mind mapping, momentum impuls 
 

Abstrak 

Pembelajaran fisika adalah salah satu pembelajaran abstrak yang cukup rumit sehingga perlunya 
menghasilkan konsep dalam penyampaian materi agar mudah dipahami. setelah dilakukan observasi melalui 
angket 59% siswa mengalami kesulitan dalam belajar fisika dan berdasarkan wawancara dengan guru mata 
pelajaran fisika rata rata siswa mendapatkan nilai fisika 60 dibawah KKM dengan nilai KKM 70Tujuan 
penelitian ini adalah mengembangkan video pembelajaran berbasis mind mapping pada materi momentum 
impuls Kelas X untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah metode 
Research and Development dengan model pengembangan ADDIE.  Produk ini telah divalidasi oleh pakar 
media, pakar material. Produk yang telah divalidasi akan diuji efektivitas dan respon siswa yang dilakukan di 
SMK ANGKASA 1 dengan melibatkan 24 siswa kelas X AFP. Hasil validasi menunjukkan bahwa ahli media 
memperoleh rata-rata 80% dengan kategori "layak", hasil validasi ahli materi memperoleh rata-rata 88% 
dengan kategori "sangat layak". Sehingga rata-rata validasi video pembelajaran adalah 84% dengan 
kategori "sangat layak". Efektivitas media berdasarkan skor n-gain 0,4 dengan interpretasi terjadi 
peningkatan kategori "sedang" dan tes respon siswa mendapatkan hasil 86% pada kategori "sangat baik". 
Berdasarkan hasil tersebut, video pembelajaran yang dikembangkan layak dan baik untuk dijadikan media 
pembelajaran dan hasil belajar siswa yang efektif. 
Kata kunci: Video pembelajaran, mind mapping, momentum impuls 
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PENDAHULUAN 
 
Menurut Fitriansi (2020) Fisika ini juga membutuhkan kecerdasan yang cukup tinggi 

karena sebagian besar siswa mengalami kesulitan belajar. Pembelajaran abstrak, berisi 
sekumpulan rumus yang menyebabkannya menjadi rumit, untuk menghasilkan konsep yang 
tepat harus mengandung materi yang tepat untuk dipahami.  

Setelah dilakukannya observasi menggunakan angket kepada beberapa siswa didapati 
siswa menyatakan fisika sulit dipahami 59%, siswa menyatakan fisika lumayan sulit 35% 
dan siswa yang menyatakan fiska mudah 6%.  

Selain itu alasan siswa. Selain itu siswa yang menyertakan berbagai alasan mengapa 
fisika menjadi pelajaran yang sulit dipahami 59% siswa menyatakan terdapat penggunaan 
rumus, 23% menyatakan metode pembelajaran yang sulit serta 18% siswa merasa kurang 
pemahaman konsep. Oleh sebab itu guru sebagai pemberi materi dituntut untuk dapat 
kreatif dalam setiap proses pembelajaran. Kreatifitas seorang guru dalam menciptakan 
suasana belajar yang menarik khususnya dalam pemilihan media pembelajaran membantu 
siswa memudahkan pemahaman materi sehingga suasana belajar menjadi optimal. 

Menurut Winda Fitriansi (2020) Fisika ini juga membutuhkan kecerdasan yang cukup 
tinggi karena sebagian besar siswa mengalami kesulitan belajar. Pembelajaran abstrak, 
berisi sekumpulan rumus yang menyebabkannya menjadi rumit, untuk menghasilkan 
konsep yang tepat harus mengandung materi yang tepat untuk dipahami. 

Menurut Eka Reni Viajayani (2013) Media adalah alat perantara yang digunakan guru 

dalam proses pembelajaran untuk menyampaikan bah-bahan ajar sehingga pencapaian 

tujuan menjadi mudah. Sedangkan menurut Audia Perdana (2020) Alat dibutuhkan sebagai 

media untuk merangsang, menarik keingintahuan peserta didik dalam memperjelas materi 

pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai. 

Menurut Bastiar Ismail Adkhar (2016) Video adalah media yang sangat efektif untuk 

mendukung proses tersebut baik pembelajaran kelompok, pembelajaran individual maupun 

pembelajaran kelompok. pada Pembelajaran massal, manfaat videotape sangat nyata. 

Video juga merupakan materi non-cetak yang informatif dan efisien Hal ini karena langsung 

sampai ke hadapan siswa. 

Menurut Widya Halimah (2022) Mind mapping Juga dikenal sebagai pemetaan pikiran 

disajikan sebagai metode pembelajaran yang menarik dalam bentuk gambar dan kata 

membentuk pola percabangan yang berhubungan satu sama lain topik utama terpusat, 

dengan sub topik dan subtopik. metode pemetaan pikiran sangat cocok diterapkan dalam 

pembelajaran fisika yang membutuhkannya memahami konsep dan memfasilitasi 

penyerapan informasi. 

Menurut Muhammad Zamroni (2015) Pemilihan media yang cermat membantu 

pencapaian tujuan belajar yang telah ditetapkan. Menghadirkan media belajar dikelas 

diharapkan membuat siswa menjadi lebih antusias tentang materi yang disampaikan guru. 

Selain itu melalui media, materi yang sulit disampaikan secara verbal dapat divisualisasikan. 

Setelah dilakukannya observasi menggunakan angket kepada beberapa siswa didapati 

siswa menyatakan fisika sulit dipahami 59%, siswa menyatakan fisika lumayan sulit 35% 

dan siswa yang menyatakan fiska mudah 6%. Selain itu alasan siswa. Selain itu siswa yang 

menyertakan berbagai alasan mengapa fisika menjadi pelajaran yang sulit dipahami 65% 

siswa menyatakan terdapat penggunaan rumus, 26% menyatakan metode pembelajaran 

yang sulit dipahami serta 9% siswa menyatakan kurang memahami maksud materi yang 

disampaikan. Oleh sebab itu guru sebagai pemberi materi dituntut untuk dapat kreatif 
dalam setiap proses pembelajaran. Kreatifitas seorang guru dalam menciptakan suasana 

belajar yang menarik khususnya dalam pemilihan media pembelajaran membantu siswa 

memudahkan pemahaman materi sehingga suasana belajar menjadi optimal. 
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Hasil dari wawancara dengan guru di SMK Angkasa  nilai rata- rata siswa pada pelajaran 

fisika berkisar 60 lebih, dengan nilai KKM 71 artinya masih terdapat beberapa siswa yang 

mendapatkan nilai dibawah KKM. Sistem pembelajaran yang sudah menggunakan video 

pembelajaran  akan tetapi belum bisa membantu keaktifan siswa serta belum dapat 

membantu siswa memahami konsep. Berdasarkan hasil wawancara tersebut peneliti 

melihat bahwa perlunya pembaruan video pembelajaran yang digunakan guru dalam 

penyampaian materi. Peneliti berinisiatif untuk membuat media pembelajaran berupa video 

pembelajaran berbasis mind mapping  dengan memanfaatkan software videoscribe untuk 

itu peneliti mengambil penelitian dengan judul “pengembangan video pembelajaran 

berbasis mind mapping pada materi momentum impuls kelas x untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa”. 
 

METODE PENELITIAN 
 

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Angkasa 1 Jl. Rajawali Raya No.6, Rt.3/RW.11, Halim 
Perdana Kusumah, Kec. Makasar, Kota Jakarata Timur, Daerah Khusus Ibukota Jakarta 
13610. Waktu pelaksanaan penelitian dilakukan pada bulan Februari sampai bulan Juli 2023. 
Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation and Evaluation) yang dikembangkan oleh Dick and Carry pada tahun 1996 
(Muhammad Zamroni, 2015). Tahap-tahap pengembangan ini meliputi penjelasan sebagai 
berikut. 

 
Gambar 1. Rancangan Penelitian 

 

Populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa SMK Angkasa 1 Jakarta tahun ajaran 
2021/2022 yang berjumlah 100 siswa dengan jumlah kelas 5. Penelitian ini menggunakan 1 
kelas yaitu kelas AFP dengan jumlah siswa sebanyak 24 orang. 

Teknik Pengolahan data yang digunakan adalah angket serta pre test dan post test. Tes 
validasi produk berupa angket dilakukan oleh ahli media pembelajaran dan ahli materi fisika. 
Untuk menguji tes efektivitas produk dilakukan dengan pre test dan post test kepada pelajar 
sementara angket yang diberikan untuk pelajar dan guru untuk mengetahui respon dalam 
penggunaan produk. Adapun penilaian angket validasi dan respon menggunakan skala 
likert. Sedangkan untuk pre test dan post test menggunakan 20 butir soal pg. 

Teknik analisis data yang diperoleh menggunakan data kuantitatif dan kualitatif.  Data 
kuantitatif yang berasal dari lembar validasi produk, lembar  angket respon siswa serta hasil 
pre test dan post test yang dilakukan sebelum dan setelah penggunaan produk. Penyebaran 
kuesioner menggunakan skala likert, kemudian data dianalisis dengan statistik deskriptif. 
Selain itu, hasil dari pre test dan post test yang dilakukan akan di uji N-Gain score untuk 
mengetahui pengaruh produk berbasis mind mapping terhadap hasil belajar siswa. 

Selain itu, Audina Perdana (2020) Analisis data hasil validasi dari ahli media dan ahli 
materi diperoleh kemudian dianalisis dengan rumus: 
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𝑝 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑡𝑒𝑚

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑥 100% 

 

Tabel 1. Kriteria Penilaian Validitas Produk Pengembangan 

Skala kelayakan Kriteria 

81%-100% Sangat layak 

61%-80% Layak 

41%-60% Cukup layak 

21%-40% Kurang layak 

0%-20% Sangat Tidak layak 

Sumber : Sugiono dalam Ima Ayu Maesyara, 2018 

Selain itu, Selain itu, Audina Perdana (2020) Analisis data respon siswa yang diperoleh 
kemudian dianalisis dengan rumus: 

𝑝 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑡𝑒𝑚

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑥 100 

 
Tabel 2. Kriteria Penilaian Hasil Respon Siswa 

Skala kelayakan Kriteria 

81%-100% Sangat baik 
61%-80% Baik 
41%-60% Cukup 
21%-40% Kurang baik 
0%-20% Sangat tidak baik/sesuai 

Sumber : Sugiono dalam Eka Reni Viajayani, 2013 

 
Menurut Riduan dan Akdon (dalam Kusyaeri, 2017) dalam mengetahui pengaruh 

penggunaan produk sebelum dan sesudah penggunaan oleh siswa dapat di ukur dengan 
menggunakan rumus : 

gain (g) = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑥𝑖𝑚𝑢𝑚−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Tabel 3. Kriteria Penilaian Hasil Respon Siswa 

Skor gain Interpestasi 

(<g>)≥0,7 Tinggi 
0,7>(<g>)≥0,3 Sedang 

(<g>)≥0,3 Rendah 

Sumber : Riduan dan Akdon dalam destia kusyaeri, 2017 

 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Hasil yang telah didapatkan setelah melakukan penelitian Pembuatan video berbasis 

mind mapping menggunakan beberapa aplikasi aplikasi Videoscribe, Canvas, dan Kine 

master. Aplikasi videoscribe digunakan untuk membuat alur cerita berkonsep mind mapping 

dalam bentuk animasi yang ditampilkan dalam video seperti pada gambar 2.  
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Gambar 2. Video yang sudah Diunggah 

 

Setelah melakukan pembuatan video maka video tersbeut dilakukan uji validasi oleh 

validator yang terdiri dari 2 ahli media dan 2 ahli materi. Adapun hasil dari ahli media dan 

materi sebagai berikut : 

1. Hasil validasi ahli media 

Ahli media yang memberikan penilaian pada tahap ini sebanyak tiga validator yang 
terdiri dari tiga Dosen Universitas Indraprasta PGRI. Nilai minimum yang didapatkan 
berdasarkan angket para ahli adalah 3 dan nilai maksimum yang didapatkan adalah 5 
dengan nilai rata-rata hasil validasi media yaitu sebesar 80%, dengan kategori interpretasi 
“layak”, sehingga layak diuji coba sesuai revisi. 

 
 

Gambar 3. Grafik Hasil Uji Validasi oleh Ahli Media 

2. Hasil validasi ahli materi  

Ahli media yang memberikan penilaian pada tahap ini sebanyak tiga validator yang 
terdiri dari dua Dosen Universitas Indraprasta PGRI dan satu guru di SMK Angkasa 1. Nilai 
minimum yang didapatkan berdasarkan angket para ahli adalah 4 dan nilai maksimum yang 
didapatkan adalah 5 dengan nilai rata-rata hasil validasi media yaitu sebesar 88%, dengan 
kategori interpretasi “sangat layak”, sehingga layak diuji coba sesuai revisi. 

 
 Gambar 4. Grafik Hasil Uji Validasi oleh Ahli Materi 
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Setelah dilakukan validasi produk maka tahap selanjutnya yaitu implementasikan produk ke 

kelas dan didapati hasil respon siswa yaitu : 

 
Gambar 5. Grafik Hasil Respon Siswa 

 

Nilai minimum yang didapatkan berdasarkan respon siswa adalah 81% dengan 
interprestasi “sangat baik” dan nilai maksimum yang didapatkan adalah 90% dengan 
interpretasi “sangat baik”. Jika dirata-ratakan, maka nilai yang didapatkan adalah 86% 
dengan interpetasi” sangat baik” yang berarti video pembelajaran berbasis mind mapping 
sangat baik digunakan dalam pembelajaran. Sedangkan, nilai post test siswa meningkat 
menjadi minimum 30 dan maksimum 95. Selain itu jika dilihat dari nilai N-gain terdapat 
peningkatan nilai hasil belajar siswa, sebelum dengan sesudah menggunakan video 
pembelajaran berbasis mind mapping yang terkecil yaitu dengan nilai n-gain sebesar 0,2 
atau yaitu mengalami peningkatan dalam kategori rendah dan yang terbesar sebesar 0,7 
yaitu mengalami peningkatan dalam kategori tinggi, namun secara rata-rata didapatkan nilai 
n-gain sebesar 0,4 yang termasuk ke dalam kategori peningkatan “sedang”.  

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Halimah (2022) bahwa video 
pembelajaran berbasis mind mapping efektif untuk meningkatkan motivasi dan prestasi 
belajar siswa. Ali (2019) juga menyatakan bahwa dengan adanya modul pembelajaran 
terintegrasi mind mapping dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran di kelas dan 
membantu guru dalam mengajar di kelas. Wahyuni (2018) menyatakan bahwa video 
pembelajaran berbasis mind mapping layak digunakan pada pembelajaran penilaian hasil 
belajar materi penilaian kognitif dengan kategori baik. 

Kelebihan video pembelajaran fisika dengan mind mapping adalah 1) dapat membantu 
siswa memahami dan menghubungkan konsep-konsep fisika secara visual, sehingga 
mempermudah pemahaman materi yang kompleks, 2) Mempermudah Penyerapan 
Informasi, Informasi yang disajikan dalam bentuk mind map lebih mudah diserap karena 
visualisasi membuat informasi lebih menarik dan mudah diingat, 3) Video pembelajaran 
yang interaktif dan menggunakan mind mapping dapat meningkatkan keterlibatan siswa, 
membuat mereka lebih aktif dalam belajar, 4) Mind mapping membantu dalam 
mengorganisir informasi secara sistematis, sehingga siswa dapat melihat hubungan antara 
konsep-konsep yang berbeda dengan lebih jelas, 5) Mind mapping mendorong siswa untuk 
berpikir kritis dan kreatif dalam menghubungkan konsep-konsep dan menemukan pola-pola 
dalam materi yang dipelajari, 6) Video pembelajaran dengan mind mapping memungkinkan 
siswa untuk belajar secara mandiri dengan ritme mereka sendiri, karena mereka dapat 
mengulang video dan melihat mind map sesuai kebutuhan, 7) Penggunaan gambar dan 
warna dalam mind mapping membantu meningkatkan retensi memori, membuat siswa lebih 
mudah mengingat materi yang telah dipelajari, 8) Video dengan Mind map dapat digunakan 
sebagai alat review yang efektif, memungkinkan siswa untuk dengan cepat mengingat 
kembali poin-poin penting dari materi yang telah dipelajari. 
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PENUTUP 
 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan video pembelajaran berbasis mind 
mapping pada materi momentum impuls  kelas X untuk meningkatkan hasil belajar siswa, 
maka diperoleh kesimpulan bahwa Video pembelajaran mind mapping  ini dapat digunakan 
dalam pembelajaran. Hal ini dapat dibuktikan berdasarkan hasil validasi ahli media yang 
memperoleh rata-rata 80%, hasil validasi dari ahli materi rata-rata 80%. Sehingga rata-rata 
validasi video pembeljaraan sebesar 84% dengan kategori “sangat layak”. Hasil uji respon 
siswa dengan rata-rata 86% dengan perolehan nilai N-gain sebesar 0,4 dengan kategori 
“sedang”. Adapun saran-saran untuk penelitian selanjutnya agar video menjadi lebih baik 
yaitu inovasi mengenai video pembelajaran seperti animasi lebih banyak dan menarik 
sehingga produk bisa menjadi lebih berkualitasdan perbanyak contoh soal dalam video. 
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