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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN SIMULASI PRAKTIKUM PADA PEMBELAJARAN 

FISIKA MATERI EFEK FOTOLISTRIK DENGAN  

PENDEKATAN INKUIRI 

 

 

Oleh 

AGUS SETIAWAN 

  

 

Telah dilakukan penelitian pengembangan simulasi praktikum pada pembelajaran 

fisika materi efek fotolistrik dengan pendekatan inkuiri.Tujuan penelitian 

pengembangan ini adalah menghasilkan simulasi praktikum efek fotolistrik 

dengan pendekatan inkuiri, mendeskripsikan kemenarikan, kemudahan, dan 

kemanfaatan, serta keefektifan produk. 

 

Penelitian ini menggunakan model penelitian pengembangan yang diawali dengan 

analisis kebutuhan, merancang desain produk, membuat produk,  kemudian diuji 

kelayakan oleh ahli baik desain maupun materi dan dilanjutkan dengan uji satu 

lawan satu serta direvisi. Setelah direvisi, produk diuji di lapangan. Uji lapangan 

dilakukan pada siswa kelas XII IPA3MAN 1 Metro Kota Metro. 

Hasil uji produk menunjukkan bahwa multimedia yang dikembangkan memiliki 

nilai kemenarikan dengan skor 3,10 (menarik), kemudahan dengan skor 2,77 

(mudah), dan kemanfaatan dengan skor 2,70 (bermanfaat). Selain itu, produk yang 

dikembangkan efektif dilihat dari hasil belajar siswa, yaitu 77,00% siswa telah 
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tuntas KKM yaitu memperoleh nilai lebih dari 75. Kesimpulan dari penelitian 

pengembangan ini adalah simulasi praktikum yang dikembangkan layak dan 

efektif sebagai suatu media pembelajaran pada kurikulum 2013 berbasis 

pendekatan inkuri. 

 

Kata kunci: pengembangan, simulasi praktikum, dan pendekatan inkuiri. 
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“Maka nikmat Tuhanmu yang manakah yang kamu dustakan?” 

(Q.S. Ar-Rahman: 13) 

 

“Demi masa.Sesungguhnya manusia itu benar-benar dalam kerugian, kecuali 

orang-orang yang beriman dan mengerjakan amal saleh dan nasehat menasehati 

supaya mentaati kebenaran dan nasehat menasehati supaya menetapi kesabaran.” 

(QS. Al „Ashr: 1-3) 

 

“Wahai orang-orang yang beriman! Mohonlah pertolongan dengan sabar dan 

shalat; sesungguhnya Allah adalah beserta orang-orang yang sabar.” 

(Q.S. Al-Baqarah: 153) 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

A. Latar Belakang 

 

 

Fisika merupakan ilmu yang mempelajari tingkah laku alam dalam berbagai 

bentuk gejala untuk dapat memahami apa yang mengendalikan atau menentukan 

tingkah laku tersebut. Berdasarkan hal tersebut maka belajar fisika tidak lepas dari 

penguasaan konsep-konsep dasar fisika melalui pemahaman. 

 

Memahami fisika tidak hanya dengan membaca teori atau hukum-hukum fisika 

melainkan juga dengan melakukan praktik atau kegiatan mengamati secara 

langsung suatu fenomena sehingga dapat menjelaskan permasalahan fisika yang 

ada. Pada dasarnya siswa dapat belajar dengan lebih mudah tentang sesuatu hal 

yang nyata dan dapatdiamati melalui  pancainderanya. Dengan menggunakan 

pengalamannya siswa sedikit demi sedikitdapat mengembangkan kemampuannya 

untuk memahami konsep-konsep suatu ilmu. 

 

Namun, tidak semua materi fisika dapat dipahami dengan mengamati suatu 

fenomenasecara langsung baik dari alam maupun melalui alat praktikum.Hal 

tersebut dapat menghambat siswa dalam memahami konsep-konsep fisika dan 

pembelajaran fisika kurang menarik. 
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Berdasarkan angket yang diberikan kepada guru diketahui bahwa pembelajaran 

fisika untuk materi yang abstrak hanya diberikan penjelasan tanpa dilakukan 

kegiatan praktikum.Penjelasan yang disampaikan didukung dengan animasi dan 

gambar yang diunduh dari internet.Berdasarkan angket yang diberikan kepada 

siswa diketahui bahwa 90% siswa tertarik untuk belajar fisika. Namun, 

pembelajaran yang diberikan guru belum maksimal karena 73,33% menyatakan 

tidak dilakukan praktikum di akhir/ di saat pembahasan setiap materi. Sedangkan 

untuk materi yang dilakukan kegiatan praktikum 70% siswa merasa kesulitan 

dalam melakukan praktikum.Sehingga guru dan siswa sejutu bila dikembangkan 

program simulasi praktikum. 

 

Media pembelajaran dapat digunakan sebagai sarana untuk menumbuhkan 

kemampuan berpikir dan memecahkan permasalahan dalam fisika. Media 

pembelajaran merupakan alat komunikasi atau bentuk fisik yang digunakan untuk 

menyampaikan informasi/isi pembelajaran, sehingga merangsang peserta didik 

untuk belajar. Media pembelajaran dapat membantu siswa untuk lebih memahami 

konsep-komsep fisika.Salah satu bentuk media pembelajaran yang dapat 

digunakan yaitu, simulasi praktikum. 

 

Dalam pembelajaran fisika, simulasi diperlukan sebagai media untuk 

menggantikan pengamatan atau percobaan yang tidak dapat dilakukan secara 

langsung, sebagai contoh praktikum efek fotolistrik.Simulasi akan membantu 

siswa dalam memahami konsep-konsep fisika. Selain itu, simulasi juga dapat 

membuat pembelajaran fisika lebih menarik sehingga siswa tidak mudah bosan 

dalam belajar. 
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Di sekolah, praktikum efek fotolistriktidak dapat dilakukan.Hal tersebut 

dikarenakan tidak adanya alat untuk melakukan praktikum efek fotolistrik.Alat 

praktikum efek fotolistrik memerlukan tegangan yang tinggi sehingga tidak dapat 

langsung menggunakan sumber tegangan dari PLN. Praktikum efek fotolistrik 

menggunakan generator khusus sebagai sumber tegangan.Selain itu, dalam 

pengadaan alat praktikum efek fotolistrik diperlukan biaya yang sangat mahal. 

 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka telah 

dilakukan penelitian pengembangan yang berjudul “Pengembangan Simulasi 

Praktikum Pada Pembelajaran Fisika Materi Efek Fotolistrik Dengan Pendekatan 

Inkuiri”. 

 

B. Rumusan Masalah 

 

 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, rumusan masalah dalam penelitian 

pengembangan ini adalah: 

1. Bagaimana produk simulasi praktikum efek fotolistrik berbantuan Lembar 

Kerja Siswa (LKS) dengan pendekatan inkuiri? 

2. Bagaimana kemenarikan, kemanfaatan, dan kemudahan simulasi praktikum 

efek fotolistrik hasil pengembangan? 

3. Bagaimana keefektifan simulasi praktikum efek fotolistrik dengan pendekatan 

inkuiri? 
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C. Tujuan Pengembangan 

 

 

Adapun tujuan penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Menghasilkan simulasi praktikum efek fotolistrik berbantuan Lembar Kerja 

Siswa (LKS) dengan pendekatan inkuiri. 

2. Mendeskripsikan kemenarikan, kemanfaatan, dan  kemudahansimulasi 

praktikum efek fotolistrik hasil pengembangan. 

3. Mendeskripsikan keefektifan simulasi praktikum efek fotolistrik dengan 

pendekatan inkuiri. 

 

D. Manfaat Pengembangan 

 

 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Manfaat bagi guru dan siswa sebagaimedia pembelajaran alternatif/pilihan 

yang dapat digunakan untuk menunjang pembelajaran dan meningkatkan 

kualitas pembelajaran. 

2. Manfaat bagi siswa sebagai media pembelajaran alternatif/pilihan yang dapat 

meningkatkan prestasi belajar. 

 

E. Ruang Lingkup Pengembangan 

 

 

Untuk menghindari berbagai macam perbedaan penafsiran tentang penelitian ini 

maka diberikan batasan sebagai berikut: 

1. Pengembangan yang dimaksud adalah pembuatan simulasi praktikum dengan 

menggunakan Macromedia Flash 8.  
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2. Simulasi praktium efek fotolistrik yang dimaksud adalah suatu program 

simulasi yang dikembangkan untuk menggantikan praktikum efek foto listrik 

secara langsung dengan berbantuan Lembar Kerja Siswa (LKS). 

3. Lembar Kerja Siswa (LKS) dikembangkan menggunakan pendekatan inkuiri, 

dimana siswa secara mandiri menyelesaikan masalah yang diberikan dengan 

melakukan praktikum sehinga siswa memahami konsep-konsep efek 

fotolistrik. 

4. Uji produk penelitian pengembangan dilakukan oleh ahli desain, ahli 

isi/materi pembelajaran, dan uji coba produk di lapangan. 

5. Uji coba produk pengembangan dilakukan pada satu kelas yaitu, siswa kelas 

XIIsalah satu SMA Negeri di kota Metro. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

A. Pendekatan Inkuiri 

 

Pembelajaran berbasis inkuiri adalah pembelajaran yang melibatkan siswa dalam 

merumuskan pertanyaan yang mengarahkan untuk melakukan investigasi dalam 

upaya membangun pengetahuan dan makna baru seperti definisi menurut Alberta 

Learning dalam Sani(2014: 88): 

“Inquiry-based learning is a process where students are involved in their 

learning, formulate questions, investigate widely and then build new 

understandings, meaning and knowledge”. 

 

Pembelajaran berbasis inkuri adalah suatu proses dimana siswa terlibat dalam 

pembelajaran, merumuskan masalah, dan menyelidiki sehinnga siswa dapat 

membangun pemahaman, makna, dan pengetahuan baru. Definisi tersebut di 

dukung oleh pendapat freinet dalam Sani(2014: 89) tentang pentingnya metode 

inkuiri sebagai berikut. 

“The normal method of acquiring knowledge is not through observation, 

explanation and demonstration, as is common in school, but rather 

through enquiry-based learning, which is a natural and universal course 

of action. … One does not gain knowledge through studying rules and 

laws as some believe but through experience.” 

 

Pembelajaran tidak cukup hanya dengan penjelasan dan demonstrasi seperti yang 

umum terjadi di sekolah. Pembelajaran yang baik yaitu pembelajaran berbasis 

penyelidikan, suatu proses alami dan menyeluruh dari suatu tindakan.seseorang 
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tidak memperoleh pengetahun hanya dengan mempelajari aturan dan hukum yang 

berlaku, tetapi juga dengan eksperimen. 

Model inkuiri menurut Piaget dalam Sund dan Trowbridge (1973) adalah 

pembelajaran yang mempersiapkan situasi bagi anak untuk melakukan 

eksperimen sendiri; dalam arti luas ingin melihat apa yang terjadi, ingin 

melakukansesuatu, ingin menggunakan simbul-simbul dan mencari jawaban atas 

pertanyaansendiri, menghubungkan penemuan yang satu dengan penemuan yang 

lain,membandingkan apa yang ditemukan dengan yang ditemukan orang lain. 

 

Pembelajaran inkuiri menekankan kepada proses mencari dan menemukan. Materi 

pembelajaran tidak diberikan secara langsung.Peran peserta didik dalam strategi 

ini adalah mencari dan menemukan sendiri materi pelajaran, sedangkan pendidik 

berperan sebagai fasilitator dan pembimbing peserta didik untuk belajar. 

 

Pengajaran berdasarkan inkuiri diartikan oleh Hamalik (2004) adalah suatu 

strategi yang berpusat pada siswa  dimana siswa dihadapkan ke dalam suatu 

masalah kemudian mencari jawaban melalui suatu prosedur yang digariskan  

secara jelas dan struktural. Dengan menitikberatkan pada proses menemukan 

langsung oleh siswa, maka penguasaan konsep tentang listrik dinamis dapat 

ditingkatkan sehingga kemampuan pemecahan masalah siswa diharapkan juga 

dapat meningkat. 

 

Bruce & Bruce (1992) menyatakan inkuiri merupakan suatu cara mengajar murid-

murid bagaimana belajar denganmenggunakan keterampilan, proses, sikap, dan 

pengetahuan berpikir rasional. Menurut Cleaf (1991) inkuiri adalah salah satu 
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strategi yang digunakan dalam kelas yang berorientasi proses. Inkuiri merupakan 

sebuah strategi pengajaran yang berpusat pada siswa, yang mendorong siswa 

untuk menyelidiki masalah dan menemukan informasi.Pengetahuan dan 

keterampilan yang diperoleh siswa diharapkan bukan hasil mengingat seperangkat 

fakta-fakta, tetapi hasil dari menemukan sendiri. Guru harus selalu merancang 

kegiatan yang merujukpada kegiatan menemukan, apapun materi yang 

diajarkannya. Pemahaman konsep materi pelajaran, sudah seharusnya di temukan 

sendiri oleh siswa, bukan atas dasar “menurut buku”. 

 

Sementara itu, Trowbridge dan Bybee (1990) menjelaskan model inkuiri sebagai 

proses mendefinisikan dan menyelidiki masalah-masalah, merumuskan hipotesis, 

merancang eksperimen, menemukan data, dan menggambarkan kesimpulan 

masalah-masalah tersebut. Lebih lanjut, Trowbridge mengatakan bahwa esensi 

dari pengajaran inkuiri adalah menata lingkungan/suasana belajar yang berfokus 

pada siswa dengan memberikan bimbingan secukupnya dalam menemukan 

konsep-konsep dan prinsip-prinsip ilmiah. 

Berdasarkan definisi-definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa inkuiri merupakan 

suatu proses yang ditempuh peserta didik  untuk memecahkan masalah, 

merencanakan eksperimen, melakukan eksperimen, mengumpulkan dan 

menganalisis data, dan menarik kesimpulan. Dalam model inkuiri ini peserta didik 

terlibat secara mental maupun fisik untuk memecahkan suatu permasalahan yang 

diberikan pendidik. 

 

Langkah-langkah kegiatan pembelajaran dengan pendekatan inkuiri menurut 

Hosnan (2014: 342-344) sebagai berikut: 
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1. Orientasi 

Pada langkah ini, pendidik merangsang dan mengajak peserta didik untuk 

berpikir memecahkan masalah.Langkah ini merupakn langkah yang sangat 

penting. Keberhasilan strategi ini sangat tergantung pada kemauan peserta 

didik untuk beraktivitas menggunakan kemampuannya dalam memecahkan 

masalah, tanpa kemauan dan kemampuan itu tak mungkin proses 

pembelajaran akan berjalan lancar. 

 

2. Merumuskan masalah 

Merumuskan masalah adalah langkah membawa peserta didik pada suatu 

persoalan yang mengandung teka-teki.Peserta didik didorong untuk berpikir 

memecahkan teka-teki itu. Pada langkah ini, peserrta didik akan memperoleh 

pengalaman yang sangat beraharaga sebagai upaya mengambangkan mental 

melalui proses berpikir. 

 

3. Merumuskan hipotesis 

Hipotesis adalah jawaban sementara dari suatu permasalahan yang sedang 

dikaji.Pemikiran sebagai hipotesis bukan sembarang pemikiran, tetapi harus 

memiliki landasan berpikir yang kokoh, sehingga hipotesis yang dimunculkan 

itu bersifat rasional dan logis. 

 

4. Mengumpulkan data 

Mengumpulkan data adalah kegiatan menjaring informasi yang dibutuhkan 

untuk menguji hipotesis yang diajukan. Proses pengumpulan data bukan 

hanya memerlukan motivasi yang kuat dalam belajar, tetapi juga mebutuhkan 
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ketekunan dan kemampuan menggunakan potensi berpikir. Karena itu, tugas 

dan peran pendidik dalam tahapan ini adalah mengajukn pertanyaan-

pertanyaan yang dapet mendorong peserta didik untuk berpikir mencari 

informassi yang dibutuhkan. 

 

5. Menguji hipotesis 

Menguji hipotesis adalah proses menentukan jawaban yang dianggap diterima 

sesuai dengan data atau informasi yang diperoleh berdasarkan pengumpulan 

data. Menguji hipotesis berarti mengembangkan kemampuan berpikir 

rasional.Artinya, kebenaran yang diberikan bukan hanya berdasarakan 

argumentasi, tetapi harus didukung oleh data yang ditemukan dan dapat 

dipertanggungjawabkan. 

 

6. Merumuskan kesimpulan 

Merumuskan kesimpulan adalah proses mendeskripsikan temuan yang 

diperoleh berdasakan hasil pengujian hipotesis. Sering terjadi, kesimpulan 

yang diberikan tidak fokus pada masalah yang hendak dipecahkan.Karena itu, 

untuk mendapat kesimpulan yang akurat sebaiknya pendidik mampu 

menunjukkan pada peserta didik data mana yang relevan. 

Secara umum Sanjaya (2012: 199)  mengemukakan bahwa proses pembelajaran 

dengan mengguanakan strategi pembelajaran inkuiri dapat mengikuti langkah-

langkah sebagai berikut. 
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1. Orientasi 

Langkah orientasi adalah langkah untuk membina suasana atau iklim 

pembelajaran yang responsive. Pada langkah ini guru mengondisikan 

agar  siswa siap melaksanakan proses pembelajaran.  

2.  Merumuskan Masalah 

Merumuskan masalah merupakan langkah membawa siswa pada suatu 

persoalan yang mengandung teka-teki. Persoalan yang disajikan adalah 

persoalan yang menantang siswa untuk berpikir memecahkan teka teki 

itu.Proses mencari jawaban itulah yang sangat penting dalam strategi inkuiri. 

Oleh sebab itu melalui proses tersebut siswa akan memperoleh pengalaman 

yang sangat berharga sebagai upaya mengembangkan mental melalui proses 

berpikir. 

3. Merumuskan Hipotesis 

Hipotesis adalah jawaban sementara dari suatu permasalahan yang sedang 

dikaji. Sebagai jawaban sementara, hipotesis perlu diuji kebenarannya. 

 Potensi berpikir siswa dimulai dari kemampuan setiap individu untuk 

menebak atau mengira-ngira (berhipotesis) dari suatu permasalahan. anakala 

individu dapat membuktikan tebakannya, maka ia akan sampai pada posisi 

yang bisa mendorong untuk berpikir lebih lanjut. Salah satu cara yang dapat 

dilakukan guru untuk mengembangkan kemampuan menebak (berhipotesis) 

pada setiap anak adalah dengan mengajukan berbagai pertanyaan yang dapat 

mendorong siswa untuk dapat merumuskan jawaban sementara atau dapat 

merumuskan berbagai perkiraan kemungkinan jawaban dari suatu 

permasalahan yang dikaji. 
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4. Mengumpulkan data 

Mengumpulkan data adalah aktivitas menjaring informasi yang dibutuhkan 

untuk menguji hipotesis yang diajukan. Dalam strategi pembelajaran inkuiri, 

mengumpulkan data merupakan proses mental yang sangat penting dalam 

pengembangan intelektal. Proses pengumpulan data bukan hanya memerlukan 

motivasi yang kuat dalam belajar, akan tetapi juga membutuhkan ketekunan 

dan kemampuan menggunakan potensi berpikirnya. 

5. Menguji hipotesis 

Menguji hipotesis adalah proses menentukan jawaban yang dianggap diterima 

sesuai dengan data dan informasi yang diperoleh berdasarkan pengumpulan 

data. Yang terpenting dalam menguji hipotesis adalah mencari tingkat 

keyakinan siswa atau jawaban yang diberikan. Kebenaran jawaban yang 

diberikan bukan hanya berdasarkan argumentasi, akan tetapi harus didukung 

oleh data yang ditemukan dan dapat dipertanggung jawabkan. 

6. Merumuskan kesimpulan 

Merumuskan kesimpulan adalah proses mendeskripsikan temuan yang 

diperoleh berdasarkan hasil pengujian hipotesis. Untuk mencapai kesimpulan 

yang akurat sebaiknya guru mampu menunjukkan pada siswa data mana yang 

relevan. 

Bedasarkan beberapa pendapat diatas, pembelajaran berbasis inkuiri dapat 

dilakukan dengan langkah-langkah yaitu orientasi, merumuskan masalah, 

merumuskan hipotesis, mengumpulkan data, menguji hipotesis, dan merumuskan 

kesimpulan. Siswa dituntut aktif dalam pembelajaran berbasis inkuri, sehingga 

siswa dapat membangun pemahamannya sendiri sesuai dengan teori. 
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B. Simulasi Praktikum 

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia dituliskan bahwa simulasi adalah metode 

pelatihan yang meragakan sesuatu dalam bentuk tiruan yang mirip dengan 

keadaan yang sesungguhnya. 

Secara umum, yang dimaksud dengan simulasi adalah suatu imitasi dari hal nyata 

atau proses. Kegiatan simulasi, didefinisikan sebagai representasi dari 

karakteristik atau perilaku dari suatu sistem. Lebih detailnya, simulasi merupakan 

sebuah pembuatan model (modeling) dari sebuah sistem, baik yang telah ada 

maupun yang masih direncanakan.Bentuk dan bagaimana simulasi dilakukan, 

dapat berbeda-beda, bergantung pada konteks dan tujuan dari diadakannya 

simulasi. 

Aditya (2011) menyatakan simulasi dapat dilakukan untuk identifikasi faktor yang 

berpengaruh dalam suatu sistem, ataupun prediksi perilaku sistem dengan 

memperhitungkan faktor-faktor terkait. Dengan demikian, sebuah formula atau 

aturan-aturan yang berlaku dalam sebuah sistem mutlak dibutuhkan 

agar forecasting (prediksi/peramalan)dalam simulasi dapat berjalan. Dengan 

dilakukannya forecasting , diharapkan dapat dimengerti bagaimana faktor-faktor 

mempengaruhi output dari sebuah sistem; sehingga kontrol sistem yang tepat 

dapat dilakukan, agar diperoleh output yang diinginkan. 

Simulasi menurut pendapat Sa’ud (2005: 129) adalah sebuah replikasi atau 

visualisasi dari perilaku sebuah sistem, misalnya sebuah perencanaan pendidikan, 

yang berjalan pada kurun waktu yang tertentu. Jadi dapat dikatakan bahwa 
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simulasi itu adalah sebuah model yang berisi seperangkat variabel yang 

menampilkan ciri utama dari sistem kehidupan yang sebenarnya. 

Anitah (2007: 5.22) berpendapat bahwa metode simulasi merupakan salah satu 

metode pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran kelompok. 

Proses pembelajaran yang menggunakan metode simulasi cenderung objeknya 

bukan benda atau kegiatan yang sebenarnya, melainkan kegiatan mengajar yang 

bersifat pura-pura. Kegiatan simulasi dapat dilakukan oleh siswa pada kelas tinggi 

di sekolah dasar. 

Dalam pembelajaran yang menggunakan metode simulasi, siswa dibina 

kemampuannya berkaitan dengan keterampilan berinteraksi dan berkomunikasi 

dalam kelompok. Di samping itu, dalam metode simulasi siswa diajak untuk dapat 

bermain peran beberapa perilaku yang dianggap sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

Proses belajar mengajar dengan praktikum menurut Sagala (2005: 220) adalah 

suatu proses belajar dimana siswa diberi kesempatan untuk mengalami sendiri, 

mengamati proses, mengamati suatu objek, menganalisis, membuktikan, dan 

menarik kesimpulan sendiri tentang suatu objek, keadaan, atau proses sesuatu. 

Pendapat tersebut didukung oleh Aqib (2013: 114) yang mengungkapkan bahwa 

kegiatan praktik menggunakan alat-alat tertentu dapat melatih keterampilan siswa 

dalam menggunakan alat-alat yang telah diberikan kepadanya serta  hasil yang 

dicapainya. 
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Cengiz (2010) berpendapat bahwa penggunaan laboratorium virtual (simulasi 

praktikum) dapat mengatasi beberapa masalah yang dihadapi terkait peralatan 

laboratorium yang kurang memadai dan memberikan kontribusi positif dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. 

Maliza, et. al dalam Yusuf dan Subaer (2013) mengatakan laboratorium virtual 

merupakan salah satu media pembelajaran yang berhubungan dengan TIK. TIK 

memiliki peran penting sebagai salah satu sumber belajar yang dapat 

dimanfaatkan oleh guru maupun peserta didik dalam memperoleh pengetahuan 

secara efektif dan efisien. 

Bedasarkan definisi-definisi diatas, dapat disimpulkan bahawa simulasi praktikum 

adalah suatu media untuk memperagakan suatu percobaan yang tidak dapat 

dilakukan secara nyata. Simulasi praktikum dapat dijadikan suatu solusi untuk 

memecahkan masalah kekurangan alat yang ada di laboratorium.  

C. Efek Fotolistrik 

 

Peristiwa lepasnya elektron dari permukaan logam jika permukaan tersebut 

disinari dengan cahaya.Peristiwa ini dinamakan efek fotolistrik.Pengamatan ini 

tidak dapat dijelaskan secara memuaskan dengan menggunakan teori 

elektrodinamika klasik tentang gelombang elektromagnetik. 

Teori elektrodinamikan klasik meramalkan bahwa energigelombang 

elektomagnetik bergantung pada intensitas cahaya, selain frekuensi. Meskipun 

frekuensi gelombang yang diarahkan ke permukaan logam kecil, namun jika 

intensitas yang digunakan sangat besar maka elektron dari permukaan logam 
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akan menerima energi yang besar.Akibatnya, elektron dapat lepas dari 

permukaan logam, meskipun menggunakan gelombang dengan frekuensi kecil, 

asal memperbesar intensitas penyinaran. Pengematan efek fotolistrik 

menunjukkan: 

1. Elektron hanya dapat dilepes dari permukaan logam jika frekuensi gelombang 

yang digunakan lebih besar dari frekuensi ambang tertentu,   . Berapapun 

besarnya intensitas cahaya yang digunakan, tetapi jika frekuensi lebih kecil 

dari    maka tidak ada elektron yang terlepas dari permukaan logam. 

Sebaliknya, meskipun intensitas penyinaran sangat kecil, namun jika 

frekuensi yang digunakan lebih besar daripada    maka elektron ada elektron 

yang terlepas dari permukaan logam. 

2. Frekuensi ambang      bergantung pada jenis logam. 

3. Energi kinetik maksimum elektron yang terlepas dari permukaan logam 

ketika permukaan disinari cahaya yang memiliki frekuensi   memenuhi  

                 (16.7) 

  

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1. Penyerapan energi foton sehingga elektron memiliki cukup energi 

untuk terlepas dari permukaan logam (Nugroho: 2012). 
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Untuk menjelaskan hasil pengematan yang tidak dapat dijelaskan dengan teori 

klasik, Einstein dalam Abdullah (2007:11-12) meminjam konsep kuantisasi 

osilator yang telah dikemukakan Planck.Dia mengusulkan teori fotolistrik sebagai 

berikut. 

1. Energi cahaya tesimpan dalam paket-paket atau kuanta yang disebut foton. 

Energi setiap foton memenuhi persamaan 

         (16.8) 

dengan E = energi foton (J),   = frekuensi cahaya (Hz), dan   = konstanta 

Planck. 

2. Fungsi kerja (W) adalah energi foton yang besarnya tepat sama dengan energi 

yang diperlukan untuk melepaskan ikatan elektron dari pemukanaan logam. 

Jadi, fungsi kerja memenuhi 

      

3. Jika cahaya dengan frekuensi lebih kecil dari    maka energi foton lebih kecil 

daripada fungsi kerja sehingga elektron tidak sanggup dilepaskan dari 

ikatannya dengan logam. Akibatnya, tidak ada elektron yang lepas dari 

permukaan logam. 

4. Ketika cahaya jatuh pada pemukanaan logam, maka sebagian energi sebesar 

     , digunakan untuk melepaskan elektron dari ikatannya dengan logam, 

sedangkan sisanya              muncul sebagai energi kinetik 

elektron. Pernyataan ini persis sama dengan hasil pengematan yang 

diungkapkan oleh persamaan (16.7). 
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Untuk mengukur energi kinetik maksimum elektron, seorang ilmuan bernama 

Philipp Lenard dalam Abdullah (2007: 15-16) melakukan pengujian secara 

definitif dari efek fotolistrik.Lenard menggunakan permukaan logam yang telah 

dibersihkan dan diletakkan di dalam sebuah tabung yang 

divakumkan.Pembersihan logam ini dilakukan sedemikian rupa sehingga efek 

yang diamati merupakan efek fotolistrik yang murni berasal dari logam dan tidak 

terpengaruhi dengan oksida logam. Dihadapan logam ini diletakkan sebuah logam 

lain (disebut sebagai anode) yang disambungkan dengan logam fotosel dengan 

sebuah kawat. Rangkaian percobaan dapat dilihat secara lengkap pada Gambar 2.2 

berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2.Percobaan Efek Fotolistrik. 

 

Ketika pelat fotolistrik tekena foton dengan energi yang lebih besar daripada 

fungsi kerja pelat, elektron foto akan terlepas dari pelat dan bergerak di dalam 

tabung menuju anode. Karena logam anode dan sel fotolistrk dihubungkan dengan 

konduktor, aliran listrik akan muncul di dalam rankaian ini. Arus listrik uang 
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muncul sangat kecil, sehingga dibutuhkan alat yang cukup sensitif yang disebut 

sebagai microammeter.Alat ini mampu mengukur arus yang mengalir dalam orde 

mikro.Perlu diingat, eksperimen ini bukanlah menciptakan elektron dari cahaya, 

melainkan hanya mendorong keluar elektron yang telah ada sebelumnya di dalam 

sel fotolistrik. 

Perhatiak kembali gambar.Masing-masing pelat logam dihubungkan dengan 

kutub-kutub sumber GGL.Pelat fotolistrik dihubungkan dengan kutub positif, 

sedangkan pelat anode dihubungkan dengan kutub negatif. Pada saat beda ptensial 

bernilai nol, elektron foto yang keluar dari pelat fotolistrik akan mengalir dalam 

rangkaian dengan lancar, akan tetapi, jika beda potensial diperbesar, maka akan 

terjadi tolak-menolak antara elektron foto dan anode yang dihubungkan dengan 

kutub negatif sumber GGL. Arus yang terukur pada microammeterakan semakin 

kecil jika beda potensial diperbesar. Pada suatu kondisi, dengan beda potensial 

yang tepat, elektron foto yang keluar dari pelat fotolistrik akan berhenti sama 

sekali sehingga arus yang terbaca adalah nol. Besarnya beda potensial yang 

digunakan uantuk menghentikan laju elektron foto dlam eksperimen ini disebut 

sbgai potensial henti. Dengan mudah, dapat disimpulkan bahwa energi potensial 

henti sama dengan besarnya energi kinetik maksimum, secara matematis dapat 

dituliskan sebagai. 

           

Dari percobaan yang dilakukan lenard ini, terbukti bahwa intensitas cahaya yang 

dipancarkan sumber foton tidak berpengeruh terhadap banyaknya elektron foto 

yang dipancarkan oleh sel fotolistrik. 
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III. METODE PENELITIAN 

 

A. Desain Pengembangan 

Metode penelitianini, yaitu research and development(penelitian dan 

pengembangan).Pengembangan yang dilakukan merupakan pengembangan media 

pembelajaran berbasis teknologi, informasi, dan komunikasi menggunakan 

softwarekomputer Macromedia Flash 8pada materi efek fotolistrik. 

Desain pengembangan dilaksanakan dengan menggunakanmodel pengembangan 

media menurut ADDIE. Model ini dipilih karena langkah-langkah 

pengembangannya sesuai dengan garis besar penelitian pengembangan media 

pendidikan, yaitu penelitian yang menghasilkan atau mengembangkan produk 

tertentu sesuai dengan standar isi BSNP disertai uji ahli dan uji coba produk di 

lapangan untuk menguji kemenarikan, kemanfaatan, kemudahan, dan keefektifan 

produk. 

 

B. Subjek Evaluasi Pengembangan Produk 

Subjek evaluasi terdiri atas ahli bidang isi atau materi, ahli media/desain, dan uji 

satu lawan satu.  Uji ahli materi dilakukan oleh ahli bidang isi materi untuk 

mengevaluasi isi materi pembelajaran pada simulasi praktikum dan uji ahli desain 

dilakukan oleh salah seorang dosen Pendidikan Fisika Unila yang ahli dalam 

bidang teknologi pendidikanuntuk  mengevaluasi desainsimulasi praktikum.  Uji 
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satu lawan satu diambil sampel penelitian yang dapat mewakili populasi target 

dari media yang dibuat. 

 

C. Prosedur Pengembangan  

Pengembangan dilaksanakan berpedoman pada desain penelitian pengembangan 

media menurut ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and Carry dalam 

Mulyatiningsih (2012). Prosedur penelitian meliputi 5 tahapan yang ditampilkan 

dalam gambar sebagai berikut: 

 

 

 

 

Gambar 3.1Langkah Umum Model Pengembangan ADDIE 

 

1. Analyze(analisis) 

Analisis dalam penelitian ini menjadi dasar dalam menentukan kebutuhan 

pengembangan media pembelajaran simulasi praktikum.Kegiatan analisis ini 

meliputi analisis kebutuhan, analisis materi, dan analisis standar isi yang di 

lakukan di sekolah menengah atas sebagai langkah awal pengembangan 

produk.Instrumen yang digunakan dalam tahap analisis ini berupa angket 

pengungkap kebutuhan yang diberikan kepada guru mata pelajaran fisika dan 

siswa kelas XII. 

EVALUATION 

ANALYZE DESIGN DEVELOPMENT IMPLEMENTATION 



22 

 

 

 

2. Design (desain/perancangan) 

Pada tahap ini dibuat rancangan (blueprint) yang mencakup isi materi dan 

simulasi praktikum. Materi yang disajikan disesuaikan dengan materi yang ada 

pada buku fisika SMA kelas XII materi efek fotolistrik..Simulasi praktikum ini 

dikembangkan pada materi efek fotolistrik.Selain itu juga dilakukan pembuatan 

panduan dalam melakukan praktikum menggunakan program simulasi praktikum 

yang dikembangkan. 

 

3. Development (pengembangan) 

Kegiatan produksi/pengembangan ini dilakukan dengan pembuatan simulasi 

praktikum dengan menggunakan software komputer Macromedia Flash 8. 

Simulasi praktikum ini dikembangkan untuk menggantikan praktikum yang tidak 

dapat dilakukan secara real. Setelah pembuatan simulasi praktikum ini selesai, 

maka dilakukan pengujian yaitu uji ahli dan uji satu lawan satu. Uji ahli terdiri 

dari dua uji, pertama uji ahli materibertujuan untuk mengevaluasi kesesuaian 

simulasi praktikum yang telah dikembangkan dengan materi SMA dan kedua uji 

ahli desain media bertujuan untuk mengevaluasi desain simulasi praktikum yang 

telah dikembangkan. Kemudian uji satu lawan satu bertujuan untuk mengevaluasi 

keterbacaan dan kemudahan dalam penggunaan simulasi praktikum yang telah 

dikembangkan. Setelah dilakukannya pengujian tersebut, dilakukan revisi atau 

perbaikan pada produk yang telah dikembangkan. 
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4. Implementation (implementasi) 

Implementasi adalah langkah dimana produk yang telah dikembangkan dan 

direvisi  diuji cobakan kepada siswa. Uji caba ini dikenakan kepada satu kelas 

sesuai dengan karakteristik populasi sasaran.Siswa diminta melakukan praktikum 

menggunakan simulasi praktikum yang telah dikembangkan. 

 

5. Evaluation (evaluasi/umpan balik) 

Evaluasi adalah proses untuk melihat apakah pruduk yang dikembangkan berhasil, 

sesuai dengan harapan awal atau tidak.Uji coba ini untuk mengetahui 

kemenarikan, kemudahan, kemanfaatan dan keefektifan simulasi praktikum.Uji 

coba ini diberikan kepada siswa dengan angket dan tes setelah melakukan 

praktikum.Angket yang diberikan digunakan untuk mengetahui kemenarikan, 

kemudahan, dan kemanfaatan simulasi praktikum yang telah dikembangkan 

sebagai dasar melakuakn evaluasi.Selain angket pada tahap evaluasi ini juga 

dilakukan tes. Hasil dari tes ini akan digunakan untuk melihat keefektifan simulasi 

praktikum ini. 

 

D. Teknik Pengumpulan Data  

Data dalam penelitian pengembangan ini, menggunakan tiga metode 

pengumpulan data. Ketiga metode tersebut, yaitu: 
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1. Metode Observasi 

Pada penelitian ini, observasi dilakukan untuk mengetahui kelengkapan sarana 

dan prasarana di sekolah, seperti ketersedian media dan sumber belajar, dan 

laboratorium. 

2. Metode Angket 

Data dalam penelitian pengembangan ini diperoleh menggunakan instrumen 

angket yang digunakan untuk menganalisis kebutuhan guru dan siswa dalam 

menggunakan simulasi praktikum sebagai penunjang pembelajaran. Angket 

diberikan kepada guru dan siswa Sekolah Menengah Atas kelas XII untuk 

mengetahui kebutuhan akan simulasi praktikum fisika. Instrumen angket uji ahli 

digunakan untuk mengumpulkan data tentang kelayakan produk, berdasarkan 

kesesuaian media dan isi materi pada produk yang telah dikembangkan.Instrumen 

angket respon pengguna digunakan untuk mengumpulkan data kemenarikan, 

kemudahan, dan kemanfaatan. 

3. Metode Tes 

Metode tes untuk mengetahui tingkat keefektifan suatu produk sebagai media 

pembelajaran. Desain penelitian yang digunakan adalah One Shot Case Study. 

Gambar desain yang digunakan dalam Borg & Gall. (2003: 385) dapat dilihat 

pada gambar 3.2: 

 

Gambar 3.2  Desain Penelitian One Shot Case Study 

 

X   O 
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Keterangan:  X = Treatment, penggunaan multimedia pembelajaran interaktif 

           O = Hasil belajar siswa 

Sumber: Borg & Gall. (2003: 385) 

Tes ini dilakukan oleh satu kelas sampel siswa kelas XII. Pada tahap ini siswa 

menggunakan simulasi praktikum sebagai media pembelajaran, kemudian siswa 

diberi soal post-test. Hasil post-test digunakan untuk mengetahui ketercapaian 

tujuan pembelajaran sesuai dengan KKM yang digunakan di sekolah MAN 1 

Metro sebesar 75. 

E. Teknik Analisis Data 

Data hasil angket analisis kebutuhan yang diperoleh dari guru dan siswa 

digunakan untuk menyusun latar belakang dan mengetahui tingkat kebutuhan 

produk yang dikembangkan. Data kesesuaian materi pembelajarandan desain pada 

produk diperoleh dari ahli materidan ahli desain melalui uji validasi ahli. Data 

kesesuainan tersebut digunakan untuk mengetahui kelayakan produk yang 

dihasilkan. Data kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan produk diperoleh 

dari uji lapangan yang dilakukan secara langsung kepada siswa. Sementara, data 

tingkat keefektifan produk diperoleh melalui tes tertulis setelah pengguanaan 

produk. 

Analisis data hasil tes untuk mengukur tingkat keefektifan menggunakan kriteria 

ketuntassan minimal (KKM) mata pelajaran fisika di sekolah sebagai pembanding 

setelah menggunakan simulasi praktikum. Apabila 75% dari siswa yang belajar 

menggunakan simulasi praktikum ini telah lulus KKM, maka media pembelajaran 
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berupa simulasi praktikum ini dapat dikatakan efektif dan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran. Rumus nilai post test sebagai berikut: 

      
                                

                    
     

Analisis data yang dilakukan berdasarkan instrumen uji validasi ahli dan 

ujilapangan, bertujuan untuk menilai sesuai atau tidak produk yang dihasilkan 

sebagai salah satu media pembelajaran. Pada instrumen angket penilaian uji 

validasi ahli memiliki 2 pilihan jawaban yang sesuai dengan konten pertanyaan. 

Instrumen penilaian kesesuaian materi pembelajarandan desain pada produk 

memiliki 2 pilihan jawaban, yaitu: “ Ya” dan “Tidak”. Revisi dilakukan pada 

konten pernyataan yang diberi jawaban “tidak”, atau para ahli memberi masukan 

khusus terhadap produk yang telah dibuat. 

Data kemenarikan produk diperoleh dari siswa pada tahap uji lapangan. Instrumen 

angketterhadap penggunaan produk memiliki 4 pilihan jawaban yang sesuai 

dengan konten pertanyaan, yaitu: “tidak menarik”,”cukup 

menarik”,”menarik”,dan“sangat menarik”. Pada instrumen angket untuk 

memperoleh data kemudahan produk memiliki 4 pilihan jawaban, yaitu: “tidak 

mudah”,” cukup mudah”,”mudah”,dan “sangat mudah”.Data kemanfaatan produk 

juga memiliki 4 pilihan jawaban, yaitu: “tidak bermanfaat”,”cukup 

bermanfaat”,”bermanfaat”,dan“sangat bermanfaat”.Masing-masing pilihan 

jawaban memiliki skor yang berbeda. Penilaian instrumen total dilakukan dari 

jumlah skor yang diperoleh, kemudian dibagi dengan jumlah total skor tertinggi 
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dan hasilnya dikali dengan banyaknya pilihan jawaban. Skor penilaian tiap pilihan 

jawaban ini dapat dilihat dalam Tabel 3.1. 

Tabel 3.1 Skor Penilaian terhadap Pilihan Jawaban.  

 

Pilihan Jawaban 

Skor Uji Kemenarikan Uji 

Kemudahan  

Uji 

Kemanfaatan 

Sangat Menarik  Sangat Mudah Sangat 

Bermanfaat 
4 

Menarik Mudah  Bermanfaat  3 

Cukup Menarik Cukup Mudah  Cukup 

Bermanfaat 
2 

Tidak Menarik Tidak Mudah  Tidak 

Bermanfaat 
1 

       Sumber: Suyanto dan Sartinem (2009: 227) 

 

Instrumen yang digunakan memiliki 4 pilihan jawaban, sehingga penilaian total 

dapat dicari dengan menggunakan rumus : 

                
                           

                           
    

Hasil penilaian tersebut kemudian dicari rata-ratanya dari sejumlah sampel uji 

coba dan dikonversikan ke pernyataan penilaian untuk menentukan kemenarikan, 

kemudahan, dan kemanfaatan produk yang dihasilkan.   

Hasil konversi ini diperoleh dengan melakukan analisis secara deskriptif terhadap 

skor penilaian yang diperoleh. Pengkonversian skor menjadi pernyataan penilaian 

ini dapat dilihat dalam Tabel 3.2. 
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Tabel 3.2 Konversi Skor Penilaian Menjadi Pernyataan Nilai Kualitas. 

Skor Penilaian  Rerata Skor  Klasifikasi 

4 3,26 – 4,00 Sangat baik 

3 2,51 – 3,25 Baik  

2 1,76 – 2,50 Kurang baik 

1 1,01 – 1,75 Tidak baik 

      Sumber: Suyanto dan Sartinem (2009:227) 

Untuk keefektifan produk dapat dapat dilihat dari jumlah siswa yang telah lulus 

KKM. Besarnya KKM di MAN 1 Metro yaitu 75. Apabila 75% siswa telah 

memperoleh nilai lebih dari sama dengan 75, maka produk yang telah 

dikembangkan efektif sebagai media pembelajaran. 



42 
 

 

 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

 

Simpulan dari penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Dihasilkan simulasi praktikum efek foto listrik dengan pendekatan inkuiri 

yang telah divalidasi ahli materi dan ahli desain, sehingga produk layak untuk 

digunakan sebagai media pembelajaran.  

2. Simulasi praktikum efek fotolistrik dengan pendekatan inkuiri memiliki skor 

kemenarikan 3,10 (menarik), kemudahan 2,77 (mudah), dan kemanfaatan 2,70 

(bermanfaat). 

3. Simulasi praktikum efek fotolistrik dengan pendekatan inkuiri efektif sebagai 

media pembelajaran fisika dilihat dari hasil belajar siswa, yaitu sebanyak 

77,00% siswa telah mencapai KKM. 

 

B. Saran 

Saran dari penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Bagi siswa baca langkah-langkah yang ada pada Lembar Kerja Siswa (LKS) 

dengan seksama agar dapat menggunakan simulasi efek fotolistrik dengan 

mudah. 
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2. Saat melakukan percobaan menggunakan simulasi efek fotolistrik yang telah 

dikembangkan hendaknya tidak hanya berpedoman pada Lembar Kerja Siswa 

(LKS) tetapi lebih baik juga berpedoman pada sumber belajar lain. 

3. Bagi siswa hendaknya lebih memahami pengertian besaran-besaran yang 

berhubungan dengan efek fotolistrik sehingga lebih mudah memahami 

hubungan di antara besaran-besaran tersebut. 

4. Bagi siswa simulasi efek fotolitrik ini dapat digunakan secara mandiri maupun 

berkelompok. 

5. Untuk penelitian selanjutnya agar tidak hanya melihat kefektifan dari aspek 

kognitif, namun juga melihat dari aspek psikomotor dan afektif sehingga dapet 

mengetahui kefektifan simulasi praktikum efek fotolistrik dalam pencapaian 

intruksional yaitu aspek kognitif, afektif, dan psikomotor.. 

6. Untuk peneliti yang ingin mengembangkan simulasi efek fotolistrik, 

hendaknya mempelajari lebih dalam tentang macromedia flash atau 

menggunakan software yang lebih mudah dan lebih bagus sehingga simulasi 

yang dihasilkan dapat lebih baik. 
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