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ABSTRAK

PENGEMBANGAN BAHAN AJAR MULTIMEDIA INTERAKTIF
GERAK JATUH BEBAS MATA PELAJARAN FISIKA
SMA KELAS X DI KABUPATEN PESISIR BARAT

Oleh

HELMI SUHARI

Masalah yang diteliti adalah pemanfaatan bahan ajar Fisika SMA Kelas X di
Kabupaten Pesisir Barat, proses pengembangan bahan ajar fisika dengan
memanfaatkan komputer agar dapat meningkatkan prestasi belajar siswa, bahan
ajar yang dikembangkan efektif, efisien, dan mempunyai daya tarik dalam
meningkatkan prestasi belajar fisika siswa.

Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan pemanfaatan bahan ajar yang digunakan
saat ini dalam proses pembelajaran mata pelajaran fisika, menghasilkan produk
multimedia interaktif, menganalisis efektifitas, efisiensi, dan daya tarik produk
multimedia interaktif.

Penelitian pengembangan ini dilakukan di SMA Negeri 1 Bangkunat Belimbing,
Bengkunat, dan  Ngambur Kabupaten Pesisir Barat. Pengumpulan data
menggunakan lembar observasi, angket, dan tes unjuk kerja. Secara statistik, diuji
menggunakan uji normalitas dan uji t sampel berpasangan. Selanjutnya dianalisis
menggunakan uji efektivitas, efisiensi, dan kemenarikan, lalu dideskripsikan.

Kesimpulan penelitian adalah bahan ajar yang digunakan saat ini berupa modul
dan buku cetak belum optimal dalam pembelajaran, hasil dari pengembangan ini
adalah berupa produk bahan ajar multimedia interaktif gerak jatuh bebas, bahan
ajar multimedia interaktif memiliki kategori efektifitas sedang untuk digunakan
sebagai media pembelajaran, dibuktikan dengan nilai gain untuk aspek kognitif
0,62 dan aspek psikomotor adalah 0,54 dan aspek sikap adalah 0,52, multimedia
interaktif dikategorikan efisien sebagai media pembelajaran dibuktikan dengan
nilai rasio efisiensi pembelajaran sebesar 1,07, multimedia interaktif sangat
menarik untuk digunakan sebagai sebagai media pembelajaran dibuktikan dengan
rata-rata skor 3,33.

Kata kunci : bahan ajar, multimedia interaktif, gerak jatuh bebas



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF INTERACTIVE MULTIMEDIA TEACHING
MATERIALS FREE FALL MOTION PHYSICS SUBJECT IN SENIOR
HIGH SCHOOL GRADE X IN WEST PESISIR

By

HELMI SUHARI

The issues are examined the using of teaching materials physics subject in Senior
High School in West Pesisir, process of material teaching physics subject
development by using computer to improve students achievement, teaching
materials developed can be effective, efficient, and attractive to improve students
physics learning achievement.

This research aims at describing the using of teaching materials into the process of
learning physics currently, producing interactive multimedia products, analyzing
the effectiveness, the efficiency, and the attractiveness of interactive multimedia
products.

The research of development was conducted at State Senior High School
Bangkunat Belimbing, Bengkunat, and Ngambur. Data were obtained by using
observation paper, questionnaires, and performance test. Statistically, it tested by
using normality test and paired sample t test, and analyzed by using effectiveness
test, the efficiency test, and the attractiveness test. Last result test is described.

The conclusions of this research are teaching materials used today in the form of
modules and printed books have not been optimal in learning, result of
the development of the product line is a form of interactive multimedia teaching
materials free fall motion, interactive multimedia teaching materials have
moderate activity categories to be used as a medium of learning, evidenced
with the value of the gain for the cognitive aspects, 0.62, and psychomotor aspects
are 0.54, and aspects of attitude is 0.52, interactive multimedia efficiently
categorized as a medium of learning is evidenced by the value of the learning
efficiency ratio 1.07, interactive multimedia is very attractive for use as a medium
of learning as evidenced by the average score, 3.33.

Keywords: free fall motion, interactive multimedia, teaching materials
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Sejalan dengan tantangan kehidupan global, peran dan tanggung jawab guru
semakin kompleks, sehingga tuntutan berbagai peningkatan dan penyesuaian
penguasaan kompetensi akan terus berlanjut. Menurut Mujib (2012:66) guru harus
lebih dinamis dan kreatif dalam mengembangkan proses pembelajaran siswa. Di
samping itu guru harus paham tentang penelitian guna mendukung efektivitas

pembelajaran yang dilaksanakannya.

Perubahan aturan penyelenggaraan pendidikan dari sentralisasi ke desentralisasi
mendorong terjadinya perubahan pada beberapa aspek pendidikan, termasuk
kurikulum. Menurut Badan Standar Nasional Pendidikan (2006:1), kurikulum
adalah seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan
pembelajaran serta cara yang digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan
kegiatan pembelajaran dalam mencapai tujuan di bidang pendidikan. Undang-
undang Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 36 Ayat
2 menyatakan kurikulum pada semua jenjang dan bentuk pendidikan
dikembangkan dengan prinsip keanekaragaman sesuai dengan satuan pendidikan,
potensi daerah, dan peserta didik. Atas dasar pemikiran tersebut maka
dikembangkanlah apa yang dinamakan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan

(KTSP).
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Pengembangan KTSP mengacu pada standar nasional pendidikan untuk menjamin
tercapainya tujuan pendidikan nasional. Delapan standar nasional pendidikan
terdiri atas standar isi, kompetensi lulusan, proses, sarana prasarana, tenaga
kependidikan, pengelolaan, pembiayaan dan penilaian dalam pendidikan. Dari
delapan standar nasional pendidikan tersebut, yaitu Standar Isi dan Standar
Kompetensi Lulusan menjadi acuan utama bagi satuan pendidikan dalam

mengembangkan kurikulum.

Adanya UU RI Nomor 14 Tahun 2005 tentang Guru dan Dosen yang bertujuan
agar guru menjadi tenaga yang profesional, perlu dijadikan acuan bahwa cepatnya
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi harus dapat diiringi dengan
kemampuan dalam penguasaan ilmu pengetahuan dan teknologi baik oleh guru
maupun siswa. Hal tersebut merupakan upaya untuk meningkatkan mutu
pendidikan yang diarahkan untuk pengembangan ilmu, teknologi, seni, serta

pergeseran arah pendidikan yang berorientasi pada kebutuhan siswa.

Selain hal di atas, yang juga penting adalah tersedianya sarana berupa media
pembelajaran. Manfaat media dalam proses pembelajaran adalah memperlancar
interaksi antara guru dengan siswa sehingga pembelajaran akan lebih efektif dan
efisien. Dalam pendidikan, media difungsikan sebagai sarana untuk mencapai
tujuan pembelajaran. Karena informasi yang terdapat dalam media harus dapat
melibatkan siswa, baik dalam pikiran maupun berbentuk aktivitas yang nyata,
sehingga pembelajaran dapat terjadi.. Di samping menyenangkan, media
pembelajaran harus dapat memenuhi kebutuhan siswa, karena setiap siswa

memiliki kemampuan yang berbeda.
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Kemp dan Dayton dalam Arsyad (2011:21) mengemukakan dampak positif dari
penggunaan media pembelajaran, yaitu penyampaian pelajaran menjadi lebih
baku, pembelajaran dapat lebih menarik, pembelajaran menjadi lebih interaktif,
lama waktu pembelajaran dapat dipersingkat, kualitas hasil belajar meningkat,
pembelajaran dapat dilakukan kapan dan di mana saja, sikap positif siswa

terhadap apa yang mereka pelajari, dan proses belajar dapat ditingkatkan.

Menurut Sudjana dan Rivai (2010:2), manfaat media pembelajaran dalam proses

belajar mengajar siswa, antara lain

1. pembelajaran menjadi lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
memotivasi belajar siswa,

2. bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga lebih dipahami,

3. metode mengajar lebih variatif, tidak berupa komunikasi verbal melalui tutur
kata oleh guru, sehingga tidak membosankan, dan

4. siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, tidak saja mendengarkan
uraian guru, tetapi juga melakukan aktivitas lain, seperti mengamati,

melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-lain.

Berdasarkan data observasi yang diperoleh dari SMA Negeri 1 Bangkunat
Belimbing Kecamatan Bangkunat Belimbing Kabupaten Pesisir Barat, diketahui
bahwa kemampuan fisika siswa kelas X semester 1 dari tahun pelajaran 2009,
2010, hingga 2011 lalu masih kurang baik. Hal ini dapat dilihat dari nilai uji blok

fisika semester 1 pada tabel berikut ini .
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Tabel 1.1 Nilai uji blok fisika semester 1 kelas X SMA N 1 Bangkunat Belimbing

Jumlah Kategori Total
No | Tahun | Siswa KKM Tuntas Belum Tuntas Persentase
(orang) (%) (%) (%)
1 2009 39 65 47,37 52,63 100
2 2010 40 70 46,15 53,85 100
3 2011 37 70 44,74 55,26 100
Sumber : Arsip guru mata pelajaran fisika SMA Negeri 1 Bangkunat Belimbing tahun 2009, 2010

dan 2011

Dalam hal kelengkapan sarana belajar, selama ini sarana media belajar yang
digunakan berupa buku cetak yang merupakan pegangan siswa namun jumlahnya
masih sedikit dan penerbitnya hanya 1 (satu) yakni Yudhistira, sedangkan buku
pendamping tidak ada. Daftar buku fisika kelas X sebagai pegangan siswa dan

guru dapat dilihat pada Tabel 1.2 di bawah ini.

Tabel 1.2. Buku Cetak Fisika Kelas X SMA N 1 Bangkunat Belimbing

No Judul Pengarang Penerbit Tahun | Jumlah
1 Fisika X Supiyanto Yudhistira 2007 21
2 Fisika 1 Mikrajuddin Abdullah | Esis 2007 1
3 Fisika X Tim Fisika Ganeca Exact | 2007 1

Sumber. Arsip perpustakaan SMA N 1 Bangkunat Belimbing tahun 2012

Untuk guru yang mengajar fisika kelas X mempunyai buku cetak yang lebih
memadai dibanding yang dipegang siswa. Ketika siswa menggunakan Lembar
Kerja Siswa, tanpa menggunakan buku teks atau cetak sebagai buku pegangan
siswa, menjadikan siswa tidak dapat mengerjakan LKS karena tidak dapat
menggali ilmu dari sumber belajar, dan sangat tergantung pada informasi dan
jawaban yang diberikan gurunya.

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan saat pra penelitian terhadap
pembelajaran fisika di kelas X SMA Negeri 1 Bangkunat Belimbing, kegiatan

masih berpusat pada guru (Teacher Center Learning) dengan siklus menjelaskan,
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memberi contoh, mengajukan pertanyaan, dan memberi tugas secara klasikal,
sehingga aktivitas siswa kurang tergali. Berdasarkan fakta ini maka salah satu
aspek yang perlu diperhatikan adalah model pembelajaran atau metode

pembelajaran yang digunakan, sudah tepat atau perlu perbaikan.

Saat ini pembelajaran fisika di SMA Negeri 1 Bangkunat Belimbing belum
menggunakan media pembelajaran lain selain menggunakan buku cetak sebagai
sumber belajar. Hal mendasar bagi pengguna media pembelajaran adalah usaha
mencapai hasil pembelajaran yang lebih baik, mengingat besarnya jumlah siswa
yang akan dididik menuntut kita menemukan strategi pembelajaran yang lebih
efektif, efisien, dan menarik. Kegiatan pembelajaran fisika di sekolah yang selalu
dikaitkan dengan kegiatan demonstrasi atau eksperimen serta mengamati secara
langsung, akan lebih bermakna bila dilakukan pengembangan media pembelajaran

yang berkaitan dengan perkembangan ilmu dan teknologi yang berbasis komputer.

Melalui bantuan komputer, materi fisika SMA dapat dibuat dan ditampilkan
dalam halaman-halaman interaktif, dengan harapan akan menambah minat siswa
belajar fisika. Bagi siswa yang belum memahami konsep yang sedang diajarkan di
dalam kelas akan lebih cepat memahami dibanding memperhatikan gurunya

menerangkan.

Berdasarkan uraian tersebut di atas, diketahui bahwa bahan ajar masih terbatas
dan konvensional. Prestasi yang dicapai siswa masih dikategorikan rendah, belum
mencapai ketuntasan melebihi 50% dari semua siswa kelas X. Metode
pembelajaran di SMA Negeri 1 Bangkunat Belimbing masih terdapat kelemahan

dan perlu perbaikan. Media pembelajaran berbasis komputer yang telah
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diperkenalkan dalam pendidikan saat ini sebagai hasil kemajuan ilmu

pengetahuan yang telah berkembang pesat belum digunakan.
1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat diidentifikasi

masalah-masalah sebagai berikut :

1. Bahan ajar yang digunakan guru dan siswa hanya bersumber pada buku cetak.

2. Prestasi belajar siswa belum optimal, masih di bawah 60% siswa belum tuntas
dalam pembelajaran.

3. Metode pembelajaran masih berpusat pada guru (Teacher Center Learning).

4. Media pembelajaran belum memadai untuk memenuhi kebutuhan siswa,
sehingga bersifat pasif dan kurang aktif dalam belajar.

5. Bahan ajar fisika berbasis komputer belum dimanfaatkan dan dikembangkan.
1.3 Rumusan Masalah

1. Bagaimana pemanfaatan bahan ajar fisika yang digunakan di SMA Negeri 1
Bangkunat Belimbing, Bengkunat, dan Ngambur Kabupaten Pesisir Barat?

2. Bagaimana proses pengembangan bahan ajar fisika dengan memanfaatkan
komputer agar dapat meningkatkan prestasi belajar siswa?

3. Apakah bahan ajar yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan prestasi
belajar fisika siswa?

4. Apakah bahan ajar yang dikembangkan efisien dalam meningkatkan prestasi
belajar fisika siswa?

5. Apakah bahan ajar yang dikembangkan memiliki daya tarik dalam

meningkatkan prestasi belajar fisika siswa?



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai

berikut.

1.

Mendeskripsikan pemanfaatan bahan ajar fisika yang digunakan di SMA
Negeri 1 Bangkunat Belimbing, Bengkunat, dan Ngambur Kabupaten Pesisir

Barat.

. Mendeskripsikan proses pengembangan bahan ajar fisika dengan

memanfaatkan komputer agar dapat meningkatkan prestasi belajar siswa.

. Menguji efektifitas bahan ajar fisika berbasis multimedia interaktif yang

dikembangkan dikaitkan dengan peningkatan hasil belajar fisika siswa.
Menguji efisiensi bahan ajar fisika berbasis multimedia interaktif yang

dikembangkan dikaitkan dengan peningkatan hasil belajar fisika siswa.

. Menguji daya tarik bahan ajar fisika berbasis multimedia interaktif yang

dikembangkan dikaitkan dengan peningkatan hasil belajar fisika siswa.

1.5 Kegunaan Penelitian

1.5.1 Secara Teoritis

Mengembangkan konsep, teori, prinsip, dan prosedur Teknologi Pendidikan

khususnya kawasan desain, pengembangan dan pemanfaatan bahan ajar, untuk

melengkapi bahan ajar yang telah ada.

1.5.2 Secara Praktis

a. Bahan ajar fisika berbasis komputer diharapkan dapat menjadi salah satu bahan

ajar yang menarik dan bermanfaat meningkatkan aktivitas dan kreatifitas siswa
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sehingga hasil belajar meningkat dan pembelajaran menjadi semakin efektif
dan efisien.

c. Digunakan sebagai referensi untuk melakukan penelitian pengembangan

selanjutnya.
1.6 Spesifikasi Produk

1.6.1 Produk yang dihasilkan berupa CD berisikan program pembelajaran fisika
SMA kelas X berbentuk bahan ajar fisika berbasis multimedia interaktif
dengan pokok bahasan Gerak Jatuh Bebas beserta tutorial cara
menggunakan program adobe flash player.

1.6.2 CD bahan ajar multimedia interaktif yang dihasilkan akan menampilkan
unsur-unsur Judul Pokok Bahasan, Standar Kompetensi, Kompetensi
Dasar, Indikator, Materi, Simulasi, dan Evaluasi.

1.6.3 CD bahan ajar multimedia interaktif ini dirancang untuk digunakan siswa

belajar secara individual atau mandiri.
1.7 Pentingnya Pengembangan Bahan Ajar Berbentuk Media Interaktif

Pengembangan bahan ajar berbentuk media interaktif sangat penting peranannya

berikut ini.

1. Melengkapi bahan ajar dalam pelajaran Fisika.

2. Menyediakan bahan ajar yang mengarah kepada perkembangan teknologi
informasi.

3. Mengembangkan kemampuan pengetahuan, sikap, dan ketrampilan siswa.

4. Menjadikan guru bukan sebagai satu-satunya sumber belajar.

5. Menjadikan siswa yang lebih aktif dalam pembelajaran.



1.8 Definisi Istilah

1.8.1 Bahan Ajar
Bahan ajar adalah bahan atau materi pembelajaran yang disusun secara
sistematis, agar dapat dipergunakan guru dan siswa dalam pembelajaran.

1.8.2 Efektifitas Pembelajaran
Efektifitas pembelajaran adalah suatu kondisi yang menunjukan tingkat
tercapainya suatu tujuan yang telah direncanakan sebelumnya dalam
pembelajaran.

1.8.3 Efisiensi Pembelajaran
Efisiensi pembelajaran adalah suatu pengukuran yang mengacu pada
sumber daya (waktu dan biaya) belajar yang terpakai.

1.8.4 Daya Tarik Pembelajaran
Daya tarik pembelajaran adalah suatu upaya meningkatkan kemauan siswa
untuk tetap belajar sehingga membentuk pembelajaran yang berpusat pada

siswa.

1.8.5 Pembelajaran Berbasis Komputer
Pembelajaran berbasis komputer adalah proses belajar menggunakan

perangkat komputer dan LCD proyektor.

1.8.6 Gerak Jatuh Bebas
Gerak jatuh bebas merupakan salah satu pokok bahasan yang ada dalam
mata pelajaran Fisika SMA Kelas X berkaitan dengan Kinematika atau

Gerak.
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1.8.7 Flash
Flash merupakan salah satu program (software) yang sering digunakan
untuk membuat animasi atau kartun baik untuk intro ataupun permainan

yang dibuat oleh adobe flash.

1.8.8. Bahan Ajar Multimedia Interaktif
Bahan ajar yang menggabungkan 2 unsur atau lebih media baik berupa teks,

audio, video, foto, grafis, dan animasi secara terintegrasi menggunakan

adobe flash.



I1. KAJIAN PUSTAKA

2.1 Teori Belajar

Belajar adalah usaha yang dilakukan setiap individu untuk memperoleh suatu
perubahan tingkah laku, baik dalam bentuk pengetahuan, keterampilan maupun
sikap dan nilai yang positif dari pengalaman untuk mendapatkan kesan terhadap
bahan yang telah dipelajari. Kegiatan belajar tersebut ada yang dilakukan di
sekolah, rumah, laboratorium, museum, dan tempat lain di mana saja. Belajar
adalah tindakan dan perilaku siswa yang kompleks. Bila sebagai tindakan, maka
belajar hanya dialami oleh siswa sendiri dan akan menjadi penentu terjadi atau

tidak terjadinya proses belajar.

Berikut ini adalah beberapa pengertian tentang belajar menurut para pakar di

bidang pendidikan.

1. Gerlach & Ely dalam Arsyad (2011: 3) mengemukakan bahwa belajar adalah
perubahan perilaku individu, sedangkan perilaku tersebut adalah tindakan yang
dapat diamati.

2. Menurut Hamalik (2007:36-37), belajar adalah suatu proses perubahan tingkah
laku individu melalui interaksi dirinya dengan lingkungan.

3. Abdillah dalam Aunurrahman (2010:35) menyimpulkan belajar adalah suatu

usaha sadar yang dilakukan individu dalam merubah tingkah laku baik melalui
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latthan maupun pengalaman menyangkut aspek-aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik untuk memperoleh tujuan tertentu.

. Gagne dalam Anita (2008:13) menyatakan bahwa belajar adalah suatu proses
dimana organisme berubah perilakunya akibat pengalaman.

. Slameto (2010:1), belajar adalah suatu proses yang dilakukan seseorang untuk
merubah tingkah laku yang baru secara umum. Seseorang dikatakan telah
belajar sesuatu jika telah terjadi perubahan tertentu, misalnya seseorang siswa
tidak dapat menggunakan komputer kemudian dia belajar komputer, akhirnya
mampu menggunakan komputer.

. Sumiati dan Asra (2009:38), belajar dapat diartikan proses perubahan perilaku
akibat interaksi individu dengan lingkungannya. Lingkungan yang baik adalah
lingkungan yang memacu dan menantang siswa untuk belajar. Belajar dapat
melalui pengalaman langsung maupun tidak langsung. Belajar dari pengalaman
langsung, hasilnya lebih baik karena siswa akan lebih memahami dan lebih
menguasai pelajaran.

. Whittaker dalam Aunurrahman (2009:35) mengemukakan bahwa belajar
adalah proses di mana tingkah laku timbuln atau berubah melalui latihan atau
pengalaman. Belajar merupakan suatu proses usaha sadar yang dilakukan oleh
individu untuk suatu perubahan dari tidak tahu menjadi tahu, dari tidak
mempunyai sikap menjadi bersikap yang benar, dari tidak terampil menjadi
terampil melakukan sesuatu. Belajar tidak hanya berupa pengetahuan atau
informasi yang disampaikan, tetapi bagaimana individu dapat terlibat secara
aktif membuat ataupun merevisi hasil belajar yang diterimanya menjadi suatu

pengalaman yang bermanfaat bagi pribadinya.
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8. Witherington dalam Purwanto (2010:84-85), belajar adalah suatu perubahan di
dalam kepribadian yang menyatakan diri sebagai suatu pola baru dari reaksi

yang berupa kecakapan, sikap, kebiasaan, kepandaian, atau suatu pengertian.

Tingkah laku yang mengalami perubahan karena belajar menyangkut berbagai
aspek kepribadian, baik fisik maupun psikologi, seperti perubahan dalam
pengertian, pemecahan suatu masalah/berpikir, keterampilan, kecakapan,

kebiasaan, ataupun sikap.

9. Belajar juga merupakan proses melihat, mengamati, dan memahami sesuatu

(Rusman, 2013:1).

Dapat disimpulkan belajar adalah perubahan tingkah laku pada individu-individu
yang belajar. Perubahan itu tidak hanya berkaitan dengan penambahan ilmu
pengetahuan, tetapi juga berbentuk kecakapan, keterampilan, sikap, pengertian,

harga diri, minat, watak, penyesuaian diri.

Dapat dikatakan bahwa belajar itu sebagai rangkaian kegiatan jiwa raga yang
menuju perkembangan pribadi manusia seutuhnya. Belajar bukanlah hanya
sekedar kegiatan membaca dan menghafal untuk memperoleh hasil belajar yang
baik, melainkan mengupayakan siswa benar-benar dapat memahami dan

menerapkan pengetahuan yang diperolehnya.

Untuk itu siswa perlu dibiasakan untuk memecahkan masalah, menemukan
sesuatu yang berguna bagi dirinya dan berkreasi dengan ide-idenya. Hal ini
selaras dengan pendapat Reigeluth dan Carr Chellman (2009:1) yang menjelaskan
bahwa learning theory is descriptive theory rather than design (or instrumental)

theory, for it describes the learning process. Maksudnya adalah teori belajar lebih
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merupakan teori deskriptif, menggambarkan asupan atau proses belajar,

dibandingkan dengan teori desain (instrumental).

Hamalik (2008:10) mengemukakan bahwa seseorang yang ingin berhasil dalam
belajar hendaknya mempunyai sikap serta kebiasaan belajar yang baik karena

prestasi belajar yang baik dapat diperoleh melalui proses belajar yang baik

Cara belajar siswa di sekolah ataupun di rumah sangat menentukan prestasi
belajar yang akan dihasilkan. Cara belajar akan berbanding lurus dengan hasil
yang didapatkan. Siswa yang mempunyai cara belajar yang baik, aktif, dan
disiplin maka akan memperoleh hasil belajar yang memuaskan dan begitu pula
sebaliknya. Namun cara belajar yang baik tidak sepenuhnya menjamin prestasi
belajar yang baik dan memuaskan. Namun setidaknya dengan mempunyai cara
belajar yang baik, diharapkan dapat meminimalisir hasil belajar atau prestasi

belajar yang tidak diinginkan.

Belajar terjadi apabila suatu stimulus bersama dengan isi ingatan mempengaruhi
siswa sedemikian rupa sehingga pembuatannya berubah dari waktu sebelum ia
mengalami proses belajar ke situasi setelah proses belajar. Terdapat perbedaan
yang mendasar antara perilaku hasil belajar dengan yang terjadi secara kebetulan.
Seseorang yang kebetulan dapat melakukan sesuatu, tidak dapat mengulangi
perbuatan itu dengan hasil yang sama. Sedangkan seseorang dapat melakukan
sesuatu karena hasil belajar dapat melakukannya secara berulang-ulang dengan

hasil yang sama.

Hal pokok dikaitkan dengan belajar adalah bahwa belajar itu membawa perubahan

tingkah laku karena pengalaman dan latihan, perubahan yang diperoleh antara lain
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kecakapan baru, dan perubahan itu terjadi karena ada usaha yang disengaja.
Perubahan tingkah laku bukan dilihat dari perubahan sifat-sifat fisik melainkan
perilaku berbicara, menulis, dan lainnya yang memberikan kesempatan kepada
manusia untuk mempelajari perilaku-perilaku seperti berpikir, mengingat,

memecahkan masalah, dan lain-lainnya.

Berbagai komponen internal seseorang akan sangat mempengaruhi hasil belajar,
hal ini sesuai dengan pendapat Budiningsih (2005:34), bahwa belajar merupakan
proses internal yang mencakup ingatan, retensi, pengolahan informasi, emosi dan
aspek-aspek kejiwaan lainnya. Belajar merupakan aktifitas yang melibatkan
proses berfikir yang sangat komplek. Proses belajar antara lain mencakup
pengaturan stimulus yang diterima dan menyesuaikannya dengan struktur kognitif
yang sudah dimiliki dan terbentuk dalam pikiran seseorang berdasarkan

pemahaman dan pengalaman-pengalaman sebelumnya.

2.1.1 Teori Belajar Konstruktivisme

Konstruktivisme menyatakan bahwa belajar adalah sebuah proses aktif
membangun pengetahuan dalam konteks daripada memperolehnya. Pengetahuan
dibangun berdasarkan pengalaman pribadi dan hipotesis lingkungan.Pembelajar
terus menguji hipotesis melalui negosiasi sosial. Setiap orang memiliki
interpretasi yang berbeda dan proses konstruksi pengetahuan. yang belajar bukan
batu tulis kosong (tabularasa) tetapi membawa pengalaman masa lalu dan faktor-

faktor budaya terhadap suatu situasi.

Teori konstruktivis juga menyatakan bahwa siswa tidak menerima begitu saja

pengetahuan tetapi siswa secara aktif membangun pengetahuannya dengan cara
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terus-menerus  mengasimilasi  dan  mengakomodasi  informasi  baru.
Konstruktivisme menganggap bahwa semua pengetahuan dibangun dari
pengetahuan pembelajar sebelumnya, tidak peduli bagaimana seseorang diajarkan,
bahkan mendengarkan ceramah melibatkan upaya aktif untuk membangun

pengetahuan baru.

Berkaitan dengan pembelajaran menggunakan multimedia interaktif, siswa tetap
menggunakan informasi dari materi buku yang telah ada, tetapi terdapat
pengembangan materi yang bersifat statis menjadi lebih dinamis sehingga
terkesan materi menjadi lebih menarik apabila dikembangkan sesuai dengan

kemajuan teknologi dan informasi.

2.1.2 Teori Belajar Discovery Learning Bruner

Menurut Bruner dalam Herpratiwi (2009:23) menyatakan siswa akan mudah
mengingat suatu konsep jika konsep tersebut mereka dapatkan sendiri melalui
proses belajar penemuan (discovery learning). Discovery adalah penemuan,
penyelidikan berbasis teori belajar konstruktivis yang terjadi dalam pemecahan
masalah situasi di mana siswa mengacu pada pengalaman masa lalunya dan
pengetahuan yang ada untuk menemukan fakta-fakta dan hubungan dan kebenaran

baru yang akan dipelajari.

Siswa berinteraksi dengan dunia dengan menjelajahi dan memanipulasi obyek,
bergulat dengan pertanyaan dan kontroversi atau melakukan percobaan.
Akibatnya, siswa mungkin lebih cenderung mengingat konsep dan pengetahuan
ditemukan pada mereka sendiri. Para pendukung teori ini percaya bahwa belajar

menemukan memiliki banyak keuntungan, termasuk:
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e mendorong keterlibatan yang aktif,
¢ meningkatkan motivasi,
e mempromosikan otonomi, tanggung jawab, independensi,
e penciptaan kelebihan kognitif,
e potensi kesalahpahaman,

e guru mungkin gagal untuk mendeteksi masalah dan kesalahpahaman.

Dalam materi multimedia ini, siswa diberi pengalaman baru dengan cara
berinteraksi langsung dengan materi yang sedang dipelajari dengan bantuan
komputer atau laptop. Siswa dituntut aktif dalam memahami materi yang

diberikan secara langsung melalui penayangan media.

2.1.3 Teori Belajar Menurut Piaget

Menurut Piaget, ada empat taraf pokok dalam perkembangan intelektual yaitu
taraf perkembangan sensori motoris, taraf pra operasional, taraf konkret
operasional dan taraf formal operasional. Ahli biologi dan psikolog Swiss, Jean
Piaget (1896-1980) mengamati anak-anaknya dan proses mereka untuk
memahami dunia di sekitar mereka, dan akhirnya mengembangkan model empat
tahap bagaimana pikiran memproses informasi baru yang dihadapi. Dia
mengemukakan bahwa kemajuan anak-anak melalui 4 tahap dan bahwa mereka
semua melakukannya dalam urutan yang sama. Keempat tahapan itu adalah:
[0 Tahap sensorimotor (lahir sampai 2 tahun). Bayi membangun pemahaman
tentang dirinya sendiri dan realitas (dan cara kerja) melalui interaksi dengan
lingkungan. Hal ini dapat membedakan antara dirinya dan objek

lain. Pembelajaran terjadi melalui asimilasi (organisasi informasi dan
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menyerap ke dalam skema yang sudah ada) dan akomodasi (jika objek tidak
dapat diasimilasikan), dan skema harus dimodifikasi untuk menyertakan objek.

[ Pra operasional (umur 2 sampai 4). Anak belum mampu konsep abstrak dan
kebutuhan situasi fisik yang konkret. Objek diklasifikasikan dalam cara
sederhana, terutama dengan fitur penting.

[J Operasi konkret (usia 7 hingga 11). Seperti pengalaman fisik menumpuk,
akomodasi meningkat. Si anak mulai berpikir secara abstrak dan konsep,
menciptakan struktur logis yang menjelaskan nya pengalaman fisik.

(] Operasi formal (mulai pada wusia 11-15). Kognisi mencapai bentuk
akhirnya. Pada tahap ini, orang tidak lagi memerlukan objek konkret untuk
membuat penilaian rasional. Dia mampu penalaran deduktif dan hipotetis.Nya

atau kemampuannya untuk berpikir abstrak sangat mirip dengan orang dewasa.

Di SMA, siswa kelas X dianggap telah mempunyai kemampuan untuk menilai
dan menalar. Materi multimedia yang telah dikembangkan, digunakan untuk
membantu siswa memahami sendiri apa yang didapatkan selama di dalam kelas

selama proses pembelajaran.

2.1.4 Teori Belajar Connectivism Menurut Thorndike

Menurut Thorndike, belajar adalah proses interaksi antara stimulus dan respon.
Stimulus adalah apa yang merangsang terjadinya kegiatan belajar seperti pikiran,
perasaan, atau hal-hal lain yang dapat ditangkap melalui alat indera. Sedangkan
respon adalah reaksi yang dimunculkan peserta didik ketika belajar, yang dapat
pula berupa pikiran, perasaan, atau gerakan/tindakan. Jadi perubahan tingkah laku

akibat kegiatan belajar dapat berwujud konkrit, yaitu yang dapat diamati, atau



19
tidak konkrit, yaitu yang tidak dapat diamati. Meskipun aliran behaviorisme
sangat mengutamakan pengukuran, tetapi tidak dapat menjelaskan bagaimana
cara mengukur tingkah laku yang tidak dapat diamati. Teori Thorndike ini disebut
pula dengan teori koneksivisme atau Trial and Error Learning (Slavin, 2000).
Ciri-ciri Belajar dengan Trial and Error Learning adalah :

a. Ada motif pendorong aktivitas

b. Ada berbagai respon terhadap situasi

c. Ada eliminasi respon-respon yang gagal atau salah

d. Ada kemajuan reaksi-reaksi mencapai tujuan

Hukum-hukum belajar yakni :

* Law of Readiness : adanya kematangan fisiologis untuk proses belajar tertentu,
misalnya kesiapan belajar membaca. Isi teori ini sangat berorientasi pada
fisiologis.

* Law of Exercise : jumlah exercise (yang dapat berupa penggunaan atau
praktek) dapat memperkuat ikatan stimulus-respons. Contoh : mengulang,
menghafal, dan lain sebagainya. Belakangan teori ini dilengkapi dengan
adanya unsur efek belajar sehingga hanya pengulangan semata tidak lagi
berpengaruh.

* Law of Effect : menguat atau melemahnya sebuah koneksi dapat dipengaruhi
oleh konsekuensi dari koneksi tersebut. Konsekuensi positif akan menguatkan
koneksi, sementara konsekuensi negatif akan melemahkannya. Dengan sering
melakukan pengulangan dalam memecahkan suatu permasalahan, siswa akan

memiliki sebuah pengalaman yang berharga. Selain itu dengan adanya sistem
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pemberian hadiah, akan membuat siswa menjadi lebih memiliki kemauan

dalam memecahkan permasalahan yang dihadapinya.

Dari media yang dikembangkan, terdapat evaluasi terhadap materi yang sudah
dipelajari sehingga siswa dapat mengukur sendiri daya serap yang diterima

terhadap materi media yang diberikan.

2.1.5 Teori Elaborasi Menurut Reigeluth

Teori elaborasi adalah teori mengenai desain pembelajaran dengan dasar argumen
bahwa pelajaran harus diorganisasikan dari materi yang sederhana menuju pada
harapan yang kompleks dengan mengembangkan pemahaman pada konteks yang
lebih bermakna sehingga berkembang menjadi ide-ide yang terintegrasi.
Pengertian ini dirumuskan Charles Reigeluth dari Indiana University dan
koleganya pada tahun 1970-an. Konsep ini memiliki tiga kata kunci yang fokus
pada urutan elaborasi konsep, elaborasi teori, dan penyederhanaan kondisi.

Menurut teori ini pembelajaran dimulai dari proses yang sederhana dan mudabh,
bagaimana mengajarkan konsep secara menyeluruh dan mendalam serta
menerapkan prinsip agar menjadi lebih detail maka sejumlah konsep dan
pendekatan belajar harus dibagi dalam sejumlah episode belajar layaknya sebuah
cerita atau sinetron dalam hal ini guru dimisalkan sebagai sutradara yang
mengatur jalannya pembelajaran sesuai dengan skenario yaitu rencana program
pembelajaran. Selanjutnya siswa sebagai aktor memilih konsep, prinsip, atau versi
pekerjaan yang dielaborasi atau dipelajari. Pendekatan elaborasi berkembang

sejalan dengan perubahan paradigma belajar yang asalnya berpusat pada guru
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menjadi berpusat pada siswa, sebagai kebutuhan baru dalam menerapkan langkah-

langkah pembelajaran.

Menurut Reigeluth (1983:364-365), keunggulan elaborasi dalam pembelajaran

yakni

o terdapat urutan instruksi yang mencakup keseluruhan sehingga memungkinkan
untuk meningkatkan motivasi dan kebermaknaan,

 memberi kemungkinan kepada peserta didik untuk mengarungi berbagai hal
dan memutuskan urutan proses belajar sesuai dengan keinginannya,

o memfasilitasi peserta didik dalam mengembangkan proses pembelajaran
dengan cepat, dan

¢ mengintegrasikan berbagai variabel pendekatan sesuai dengan desain teori.

Sebelum materi utama disampaikan, siswa diberikan penjelasan secara sederhana
sesuai dengan metode pembelajaran yang telah ditentukan, agar materi media
interaktif yang telah disiapkan untuk disampaikan dapat mudah diserap dan

dipahami siswa karena sudah ada penjelasan dari guru.

2.1.6 Teori Pembelajaran

Pembelajaran mengandung makna adanya kegiatan mengajar dan belajar, di mana
pihak yang mengajar adalah guru, dan yang belajar adalah siswa yang berorientasi
pada kegiatan mengajarkan materi yang mengarahkan pada pengembangan
pengetahuan, sikap, dan keterampilan siswa sebagai sasaran pembelajaran. Dalam
proses pembelajaran akan mencakup berbagai komponen lainnya, seperti media,

kurikulum, dan fasilitas pembelajaran.
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Berikut ini adalah beberapa definisi tentang teori pembelajaran.

1.

Darsono (2002:24-25) secara umum menjelaskan pengertian pembelajaran
sebagai suatu kegiatan yang dilakukan oleh guru sedemikian rupa sehingga
tingkah laku siswa berubah ke arah yang lebih baik.

Teori Behavioristik, mendefinisikan pembelajaran sebagai usaha guru
membentuk tingkah laku yang diinginkan dengan menyediakan lingkungan
(sebagai stimulus). Agar terjadi hubungan stimulus dan respon (tingkah laku
yang diinginkan) perlu latihan, dan setiap latihan yang berhasil harus diberi

hadiah dan atau reinforcement (penguatan).

. Teori Kognitif menjelaskan pengertian pembelajaran sebagai cara guru

memberikan kesempatan kepada siswa untuk berfikir agar dapat mengenal dan
memahami apa yang sedang dipelajari.

Teori Gestalt, menguraikan bahwa pembelajaran merupakan usaha guru untuk
memberikan materi pembelajaran sedemikian rupa, sehingga siswa lebih
mudah mengorganisirnya (mengaturnya) menjadi suatu gestalt (pola

bermakna).

. Teori Humanistik, menjelaskan bahwa pembelajaran adalah memberikan

kebebasan kepada siswa untuk memilih bahan pelajaran dan cara

mempelajarinya sesuai dengan minat dan kemampuannya.

. Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 tahun 2003

menyatakan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan
pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar.
Kamus Besar Bahasa Indonesia mendefinisikan pembelajaran adalah proses,

cara, perbuatan menjadikan orang atau makhluk hidup belajar.


https://id.wikipedia.org/wiki/Belajar
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8. Pembelajaran adalah usaha sistematis yang memungkinkan terciptanya

pendidikan (Anas, 2012:5).

Dari berbagai pendapat pengertian pembelajaran di atas, maka dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran merupakan suatu proses kegiatan yang memungkinkan guru
dapat mengajar dan siswa dapat menerima materi pelajaran yang diajarkan oleh
guru secara sistematik dan saling mempengaruhi dalam kegiatan belajar mengajar
untuk mencapai tujuan yang diinginkan pada suatu lingkungan belajar. Proses
pembelajaran merupakan proses komunikasi, yaitu proses penyampaian pesan dari
sumber pesan melalui saluran/media tertentu ke penerima pesan. Pesan, sumber
pesan, saluran/ media dan penerima pesan adalah komponen-komponen proses
komunikasi. Proses yang akan dikomunikasikan adalah isi ajaran ataupun didikan
yang ada dalam kurikulum, sumber pesannya bisa guru, siswa, orang lain ataupun

penulis buku dan media.

Demikian pula kunci pokok pembelajaran ada pada guru (pengajar), tetapi bukan
berarti dalam proses pembelajaran hanya guru yang aktif sedang siswa pasif.
Pembelajaran menuntut keaktifan kedua belah pihak yang sama-sama menjadi
subjek pembelajaran. Jadi, jika pembelajaran ditandai oleh keaktifan guru
sedangkan siswa hanya pasif, maka pada hakikatnya kegiatan itu hanya disebut
mengajar. Demikian pula bila pembelajaran di mana siswa yang aktif tanpa
melibatkan keaktifan guru untuk mengelolanya secara baik dan terarah, maka
hanya disebut belajar. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran menuntut
keaktifan guru dan siswa.

Stephen (2007:69) menyatakan bahwa seorang manusia dapat melihat dalam

perubahan yang terjadi, tetapi tidak pembelajaran itu sendiri. Konsep tersebut


https://id.wikipedia.org/wiki/Manusia
https://id.wikipedia.org/wiki/Perubahan
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adalah teoretis, dan dengan demikian tidak secara langsung dapat diamati. Ahli
lainnya, McGehee (1958:2) berpendapat pembelajaran telah terjadi ketika seorang
individu berperilaku, bereaksi, dan merespon sebagai hasil dari pengalaman

dengan satu cara yang berbeda dari caranya berperilaku sebelumnya.

Sedangkan menurut Corey dalam Sagala (2006:61), konsep pembelajaran adalah
suatu proses dimana lingkungan seseorang secara sengaja dikelola untuk
memungkinkan ia turut serta dalam tingkah laku tertentu dalam kondisi-kondisi
khusus atau menghasilkan respon terhadap situasi tertentu. Pembelajaran
merupakan proses komunikasi dua arah, mengajar dilakukan oleh pihak guru

sebagai pendidik, sedangkan belajar dilakukan oleh siswa sebagai peserta didik.

Secara umum dapat dikatakan pembelajaran adalah proses interaksi siswa dengan
guru dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan
bantuan yang diberikan guru agar dapat terjadi proses perolehan ilmu dan
pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap dan
kepercayaan pada siswa. Dengan kata lain, pembelajaran adalah proses untuk
membantu siswa agar dapat belajar dengan baik.

Di sisi lain pembelajaran mempunyai pengertian yang mirip dengan pengajaran,
tetapi sebenarnya mempunyai konotasi yang berbeda. Dalam konteks pendidikan,
guru mengajar agar siswa dapat belajar dan menguasai isi pelajaran hingga
mencapai sesuatu objektif yang ditentukan (aspek kognitif), juga dapat
mempengaruhi perubahan sikap (aspek afektif), serta keterampilan (aspek
psikomotor) seorang siswa, namun proses pengajaran ini memberi kesan hanya
sebagai pekerjaan satu pihak, yaitu pekerjaan pengajar saja. Sedangkan

pembelajaran menyiratkan adanya interaksi antara pengajar dengan siswa.
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Pembelajaran yang berkualitas sangat tergantung dari motivasi siswa dan
kreatifitas pengajar. Pembelajar yang memiliki motivasi tinggi ditunjang dengan
pengajar yang mampu memfasilitasi motivasi tersebut akan membawa pada
keberhasilan pencapaian target belajar. Target belajar dapat diukur melalui
perubahan sikap dan kemampuan siswa melalui proses belajar. Desain
pembelajaran yang baik, ditunjang fasilitas yang memandai, ditambah dengan
kreatifitas guru akan membuat peserta didik lebih mudah mencapai target belajar.
Menurut Stephen (2007:69-79), tiga teori untuk menjelaskan proses di mana
seseorang memperoleh pola perilaku, yaitu teori pengkondisian klasik,
pengkondisian operan, dan pembelajaran sosial.
A. Pengkondisian Klasik
Pengkondisian klasik adalah jenis pengkondisian di mana individu merespon
beberapa stimulus yang tidak biasa dan menghasilkan respons baru. Teori ini
dikemukakan Ivan Pavlov, ahli fisiolog dari Rusia pada tahun 1902.
B. Pengkondisian Operan
Pengkondisian operan adalah jenis pengkondisian di mana perilaku sukarela
yang diharapkan menghasilkan penghargaan atau mencegah sebuah hukuman.
Kecenderungan untuk mengulang perilaku seperti ini dipengaruhi oleh ada
atau tidaknya penegasan dari konsekuensi-konsekuensi yang dihasilkan
oleh perilaku. Dengan demikian, penegasan akan memperkuat sebuah
perilaku dan meningkatkan kemungkinan perilaku tersebut diulangi.
Sedangkan Skinner (1971:100) mengemukakan bahwa menciptakan
konsekuensi yang menyenangkan untuk mengikuti bentuk perilaku tertentu

akan meningkatkan frekuensi perilaku tersebut.


https://id.wikipedia.org/wiki/Sosial
https://id.wikipedia.org/wiki/Penghargaan
https://id.wikipedia.org/wiki/Perilaku
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C. Pembelajaran sosial
Pembelajaran sosial adalah pandangan bahwa orang-orang dapat belajar
melalui pengamatan dan pengalaman langsung. Menurut Bandura (1977:37-
38) teori pembelajaran sosial adalah perluasan dari pengkondisian operan,
teori ini berasumsi bahwa perilaku adalah sebuah fungsi dari konsekuensi.
Teori ini juga mengakui keberadaan pembelajaran melalui pengamatan dan

pentingnya persepsi dalam pembelajaran.

2.1.7 Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia Menurut Mayer

Prinsip dikenal sebagai prinsip multimedia menyatakan bahwa "orang belajar

lebih dalam dari kata-kata dan gambar daripada kata-kata saja" (Mayer). Namun,

hanya menambahkan beberapa kata ke gambar ini bukan cara yang efektif untuk

mencapai multimedia pembelajaran. Tujuannya adalah untuk media pembelajaran

tentang bagaimana pikiran manusia bekerja. Ini adalah dasar teori kognitif Mayer

yakni multimedia pembelajaran. Teori ini mengusulkan tiga asumsi utama ketika

datang untuk belajar dengan multimedia.

1. Ada dua saluran terpisah (auditory dan visual) untuk memproses informasi
(teori Dual-Coding).

2. Setiap saluran memiliki terbatas (hingga).

3. Belajar adalah sebuah proses aktif dari penyaringan, memilih, mengatur, dan
mengintegrasikan informasi berdasarkan pengetahuan sebelumnya.

Manusia hanya dapat memproses jumlah terbatas informasi dalam saluran

sekaligus, dan mereka memahami informasi masuk dengan aktif membuat

representasi mental. Mayer juga membahas peran tiga tipe memori: sensorik

(yang menerima rangsangan dengan waktu yang sangat singkat), bekerja (di mana


https://id.wikipedia.org/wiki/Sosial
https://id.wikipedia.org/wiki/Pengalaman
https://id.wikipedia.org/wiki/Persepsi
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kita secara aktif memproses informasi untuk membuat mental constructs (atau

skema), dan jangka panjang (gudang segala sesuatu belajar).

Teori kognitif multimedia pembelajaran menyajikan gagasan bahwa otak tidak
menafsirkan multimedia presentasi kata-kata, gambar, dan informasi auditori
dengan cara saling eksklusif, melainkan elemen ini dipilih dan diatur secara
dinamis untuk menghasilkan konstruk mental logis. Selanjutnya, Mayer
menggarisbawahi pentingnya belajar (berdasarkan pengujian konten dan
mendemonstrasikan sukses transfer pengetahuan) ketika informasi baru
diintegrasikan dengan pengetahuan sebelumnya. Desain prinsip termasuk
menyediakan koheren verbal, informasi bergambar, mengarahkan peserta didik
untuk memilih kata-kata yang relevan dan gambar, dan mengurangi beban yang

dapat dibawa dari teori ini.

Bahan ajar multimedia interaktif adalah terobosan dalam pembelajaran yang
menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang dinamis dan inovatif tidak dapat
lepas dari teknologi dan informasi yang akan membantu guru dan siswa lebih

mudah dalam belajar.

2.2. Teori Pengembangan Bahan Ajar

Prastowo (2012:31) menyatakan bahwa bahan ajar merupakan segala bahan (baik
informasi, alat, maupun teks) yang disusum secara sistematis, yang menampilkan
sosok utuh dari kompetensi yang akan dikuasai peserta didik dan digunakan
dalam proses pembelajaran dengan tujuan untuk perencanaan dan penelaahan

implementasi pembelajaran.
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Menurut National Centre for Competency Based Training (2007:14), pengertian
bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang digunakan untuk membantu guru atau
instruktur dalam melaksanakan proses pembelajaran. Bahan yang dimaksudkan
dapat berupa bahan tertulis maupun tidak tertulis. Sedangkan dalam pengertian
lain, bahan ajar adalah seperangkat sarana atau alat pembelajaran yang berisikan
materi pembelajaran, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang
didesain secara sistematis dan menarik dalam rangka mencapai tujuan yang
diharapkan, yaitu mencapai kompetensi atau subkompetensi dengan segala
kompleksitasnya (Widodo & Jasmadi, 2008:40). Sedangkan Panen dalam Andi
(2011:16), mengartikan bahwa bahan ajar merupakan bahan-bahan atau materi
pelajaran yang disusun secara sistematis, yang digunakan guru dan peserta didik

dalam proses pembelajaran.

Menurut Direktorat Pembinaan Sekolah Menengah Atas (2008:8-9) terdapat

beberapa alasan mengapa perlu dikembangkan bahan ajar, antara lain

1. ketersediaan bahan sesuai tuntutan kurikulum, artinya bahan belajar yang
dikembangkan harus sesuai dengan kurikulum,

2. karakteristik sasaran, artinya bahan ajar yang dikembangkan dapat disesuaikan
dengan karakteristik siswa sebagai sasaran, meliputi lingkungan sosial, budaya,
geografis, maupun tahapan perkembangan siswa, dan

3. pengembangan bahan ajar harus dapat menjawab atau memecahkan masalah

atau kesulitan dalam belajar.

Dampak positif dari bahan ajar adalah guru akan mempunyai lebih banyak waktu
untuk membimbing siswa dalam proses pembelajaran, membantu siswa untuk

memperoleh pengetahuan baru dari segala sumber atau referensi yang digunakan
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dalam bahan ajar, dan peranan guru sebagai satu-satunya sumber pengetahuan

menjadi berkurang (Widodo & Jasmadi, 2008:40). Lebih lanjut menurut

Direktorat Guru Menengah Kejuruan Direktorat Jenderal Pendidikan Dasar dan

Menengah Departemen Pendidikan Nasional Tahun 2003, bahan ajar memiliki

beberapa karakteristik, yaitu self instructional, self contained, stand alone,

adaptive, dan user friendly (Widodo & Jasmadi, 2008:50), yang dijabarkan

sebagai berikut.

1.

Self instructional, yaitu bahan ajar dapat membuat siswa mampu

membelajarkan diri sendiri dengan bahan ajar yang dikembangkan.

. Self contained, yaitu seluruh materi pelajaran dari satu unit kompetensi atau

subkompetensi yang dipelajari terdapat di dalam satu bahan ajar secara utuh.

. Stand alone, bahan ajar yang dikembangkan tidak tergantung pada bahan ajar

lain.

. Adaptive, bahan ajar hendaknya mempunyai daya adaptif yang tinggi terhadap

perkembangan ilmu dan teknologi.

. User friendly, setiap instruksi dan paparan informasi yang tampil bersifat

membantu dan bersahabat dengan pemakainya, termasuk kemudahan pemakai

dalam merespons dan mengakses sesuai dengan keinginan.

2.3 Prestasi Belajar

Faktor-faktor yang mempengaruhi proses hasil belajar menurut Syaiful Bahri

(2002:26 ), faktor yang mempengaruhi proses dan hasil belajar ada empat, yaitu

a. lingkungan: yaitu faktor lingkungan alami dan faktor lingkungan sosial budaya,

b. instrumental meliputi: kurikulum, program, sarana, fasilitas dan guru,
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c. kondisi psikologis meliputi: minat, kecerdasan, bakat, motivasi, dan
kemampuan kognitif, dan
d. kondisi fisiologis yaitu keadaan jasmani dari peserta didik (mata, hidung,
telinga, dan tubuh) yang dapat bekerja dengan baik.
Pengertian prestasi belajar adalah hasil usaha bekerja atau belajar yang
menunjukan ukuran kecakapan yang dicapai dalam bentuk nilai. Sedangkan
prestasi belajar hasil usaha belajar yang berupa nilai-nilai sebagai ukuran
kecakapan dari usaha belajar yang telah dicapai seseorang, prestasi belajar

ditunjukan dengan nilai rapor atau test nilai sumatif.

Menurut Ahmadi (2004: 151), secara teori bila sesuatu kegiatan dapat memuaskan
suatu kebutuhan, maka ada kecenderungan besar untuk mengulanginya. Sumber
penguat belajar dapat secara ekstrinsik (nilai, pengakuan, penghargaan) dan dapat
secara ekstrinsik (kegairahan untuk menyelidiki, mengartikan situasi). Disamping
itu siswa memerlukan dan harus menerima umpan balik secara langsung derajat
sukses pelaksanaan tugas (nilai raport/nilai test). Definisi prestasi belajar adalah
hasil pencapaian yang maksimal menurut kemampuan siswa pada waktu tertentu

pada sesuatu yang dipelajari, dikerjakan, dimengerti dan diterapkan.

Ada beberapa cara untuk meningkatkan prestasi salah satunya adalah dengan
memperhatikan dan mencermati gaya belajar dan cara belajar yang baik. Dapat
diartikan juga bahwa prestasi belajar merupakan hasil yang didapat dengan baik
pada seorang siswa baik dalam pendidikan atau bidang keilmuan. Siswa
memperoleh prestasi belajar dari hasil yang telah dicapai oleh siswa yang

diperoleh dari proses belajar.


http://belajarpsikologi.com/pengertian-prestasi-belajar/
http://belajarpsikologi.com/
http://belajarpsikologi.com/
http://belajarpsikologi.com/
http://belajarpsikologi.com/macam-macam-gaya-belajar/
http://belajarpsikologi.com/cara-belajar-yang-baik/
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Hakikat membelajarkan adalah membantu siswa memperoleh informasi, ide, nilai,
keterampilan, cara berfikir, sarana untuk mengekspresikan dirinya, dan cara-cara
bagaimana belajar. Kemampuan yang harus diterapkan oleh guru dalam proses
pembelajaran, yaitu
(1) pendekatan pembelajaran,
(2) strategi pembelajaran,
(3) metode pembelajaran,
(4) teknik pembelajaran,
(5) taktik pembelajaran, dan

(6) model pembelajaran dengan tepat sesuai dengan karakteristik materinya.

2.4 Karakteristik Mata Pelajaran Fisika

Dalam pelaksanaan KTSP, seorang guru diwajibkan memiliki perangkat
pembelajaran yang harus disiapkan sebelum proses pembelajaran. Menurut
Kamus Besar Bahasa Indonesia (2007:17), perangkat adalah alat atau
kelengkapan, sedangkan pembelajaran adalah proses atau cara menjadikan orang
belajar. Zuhdan dkk (2011:16) menyebutkan perangkat pembelajaran adalah alat
atau perlengkapan untuk melaksanakan proses yang memungkinkan pendidik dan

peserta didik melakukan kegiatan pembelajaran.

Dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Permendikbud) tahun
2013 tentang Standar Proses Pendidikan Dasar dan Menengah disebutkan bahwa
penyusunan perangkat pembelajaran merupakan bagian dari perencanaan
pembelajaran. Perencanaan pembelajaran dirancang dalam bentuk silabus dan

RPP yang mengacu pada standar isi. Selain itu, dalam perencanaan pembelajaran
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juga dilakukan penyiapan media dan sumber belajar, perangkat penilaian, dan
skenario pembelajaran. Silabus merupakan rencana pembelajaran pada suatu
kelompok mata pelajaran dengan tema tertentu, yang mencakup standar
kompetensi, kompetensi dasar, materi pembelajaran, indikator, penilaian, alokasi

waktu, dan sumber belajar yang dikembangkan oleh setiap satuan pendidikan.

Standar kompetensi dan kompetensi dasar merupakan arah dan landasan untuk
mengembangkan materi pokok, kegiatan pembelajaran, dan indikator pencapaian

untuk penilaian.

Departemen Pendidikan Nasional (sekarang telah berubah menjadi Departemen
Pendidikan dan Kebudayaan) telah menyiapkan Standar Kompetensi dan
Kompetensi Dasar (SK-KD) berbagai mata pelajaran untuk dijadikan acuan oleh
guru dalam mengembangkan KTSP pada tingkat satuan pendidikan masing-
masing. Dengan demikian, tugas utama guru dalam KTSP adalah menjabarkan,
menganalisis, mengembangkan indikator, dan menyesuaikan SK-KD dengan
karakteristik dan perkembangan peserta didik, situasi, dan kondisi sekolah.
Selanjutnya mengemas hasil analisis terhadap SK-KD tersebut ke dalam KTSP,
yang di dalamnya mencakup silabus dan rencana pelaksanaan pembelajaran

(RPP).

Menurut Permendiknas RI Nomor 23 tahun 2006 tentang standar kompetensi
lulusan untuk satuan pendidikan dasar dan menengah, standar kompetensi lulusan
untuk satuan pendidikan dasar dan menengah digunakan sebagai pedoman
penilaian dalam menentukan kelulusan peserta didik. Untuk mata pelajaran Fisika
di SMA, SKL pokok bahasan Gerak Jatuh Bebas adalah menganalisis gejala alam

dan keteraturannya dalam cakupan mekanika benda titik, kekekalan energi,
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impuls, dan momentum.

Perangkat lain yang perlu diadakan adalah rencana pelaksanaan pembelajaran
(RPP). RPP adalah rencana yang menggambarkan prosedur dan manajemen
pembelajaran untuk mencapai satu atau lebih kompetensi dasar yang ditetapkan

dalam standar isi dan dijabarkan dalam silabus.

2.4.1 Tujuan Mata Pelajaran

Tujuan dari mata pelajaran fisika berdasarkan standar isi, mata pelajaran fisika
diberikan kepada peserta didik jenjang SMA adalah agar peserta didik memiliki
kemampuan berikut ini,

1) membentuk sikap positif terhadap fisika dengan menyadari keteraturan dan
keindahan alam serta mengagungkan kebesaran Tuhan Yang Maha Esa,

2) mengembangkan sikap ilmiah, yaitu jujur, obyektif, terbuka, ulet, kritis, dan
dapat bekerja sama dengan orang lain,

3) mengembangkan pengalaman melalui percobaan agar dapat merumuskan
masalah, mengajukan dan menguji hipotesis, merancang, dan merakit
instrumen, mengumpulkan, mengolah dan menafsirkan data, serta
mengkomunikasikan secara lisan dan tertulis,

4) mengembangkan  kemampuan penalaran induktif dan deduktif dengan
menggunakan konsep dan prinsip untuk mendeskripsikan berbagai peristiwa
alam dan menyelesaikan masalah baik secara kualitatif maupun kuantitatif, dan

5) menguasai konsep dan prinsip fisika serta mempunyai keterampilan

mengembangkan pengetahuan, dan sikap percaya diri sebagai bekal untuk
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melanjutkan pendidikan pada jenjang yang lebih tinggi serta mengembangkan

ilmu pengetahuan dan teknologi.

2.4.2 Materi

Mata pelajaran Fisika di SMA merupakan pengkhususan IPA di SMP yang

menekankan pada fenomena alam dan pengukurannya dengan perluasan pada

konsep abstrak yang meliputi aspek-aspek sebagai berikut.

1.

Pengukuran berbagai besaran, karakteristik gerak, penerapan hukum Newton,
alat-alat optik, kalor, konsep dasar listrik dinamis, dan konsep dasar

gelombang elektromagnetik

. Gerak dengan analisis vektor, hukum Newton tentang gerak dan gravitasi,

gerak getaran, energi, usaha, dan daya, impuls dan momentum, momentum

sudut dan rotasi benda tegar, fluida, termodinamika

. Gejala gelombang, gelombang bunyi, gaya listrik, medan listrik, potensial dan

energi potensial, medan magnet, gaya magnetik, induksi elektromagnetik dan
arus bolak-balik, gelombang elektromagnetik, radiasi benda hitam, teori atom,

relativitas, radioaktivitas.

Kinematika dalam bahan ajar ini adalah gerak jatuh bebas, merupakan bagian dari

kinematika gerak lurus yang dapat dibagi menjadi tiga pokok bahasan yaitu gerak

lurus beraturan, gerak lurus berubah beraturan, dan gerak jatuh bebas. Gerak jatuh

bebas adalah gerak sebuah benda yang jatuh dari ketinggian tertentu tanpa

kecepatan awal. Terdapat tiga situasi yang berbeda, antara lain

1.

Benda bergerak vertikal ke bawah tanpa kecepatan awal (tidak ada v,).
Misalnya buah jatuh dari pohon setelah terlepas dari tangkainya. Arah gerakan

selalu ke bawah dan benda mengalami percepatan karenanya percepatan
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gravitasi (g) selalu positif. Dalam buku fisika tertentu disebut gerak jatuh
bebas.

2. Benda bergerak vertikal ke bawah dengan kecepatan awal tertentu (ada v,).
Misalnya batu yang dilempar vertikal ke bawah. Arah gerakan selalu ke
bawah dan benda mengalami percepatan karenanya g selalu positif. Dalam
buku fisika tertentu disebut gerak vertikal ke bawah.

3. Benda bergerak vertikal ke atas dengan kecepatan awal tertentu. Setelah
mencapai ketinggian maksimum, benda bergerak kembali ke bawah. Misalnya
siswa melempar kelereng vertikal ke atas lalu menangkapnya lagi ketika
kelereng bergerak ke bawah. Ketika bergerak ke atas, benda mengalami
perlambatan (g negatif), ketika bergerak ke bawah, benda mengalami
percepatan (g positif). Dalam buku fisika tertentu disebut gerak vertikal ke
atas.

Perlu diketahui bahwa jika benda mengalami salah satu dari ketiga kondisi di atas

maka benda tersebut dikatakan bergerak jatuh bebas.

Contoh gerak jatuh bebas adalah buah kelapa yang jatuh dari pohonnya atau suatu
benda yang jatuh dari ketinggian tetapi pada saat jatuh tidak didorong oleh gaya
(jatuh dengan sendirinya). Atau siswa bisa melakukan praktik gerak jatuh bebas
dengan melepaskan suatu benda dari ketinggian tertentu. Gerak jatuh bebas akan
terjadi jika siswa melepaskan benda tersebut tidak dengan gaya dorong atau
melemparnya, tetapi cukup hanya dengan melepaskan benda tersebut dari
genggaman. Di dalam kehidupan sehari-hari yang paling banyak contoh gerak
jatuh bebas ini adalah pada buah-buahan yang jatuh dari pohonnya karena buah

tersebut sudah matang.
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2.4.3 Metode

Dalam melakukan proses mengajar, guru harus dapat memilih dan menggunakan
beberapa metode mengajar. Banyak metode mengajar yang dipakai guru dimana
masing-masing metode tersebut mempunyai kelebihan dan kekurangan. Metode
yang umum dipakai adalah secara konvensional, metode ceramah. Namun
kekurangan dalam metode dapat ditutupi metode yang lain, guru menggunakan
lebih dari satu metode dalam satu proses belajar mengajar. Pemilihan suatu
metode perlu memperhatikan materi yang disampaikan, tujuan pembelajaran,
waktu yang tersedia, dan banyaknya siswa. Dalam penelitian ini metode
mengajar yang digunakan adalah metode demonstrasi dengan bantuan alat berupa
komputer atau laptop, dan LCD proyektor. Siswa diajak berperan aktif dalam

menggunakan program interaktif yang telah dibuat.

2.4.4 Media

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti tengah,

perantara atau pengantar. Media dapat mengacu kepada beberapa hal berikut ini.

e Media dalam komunikasi berasal dari kata mediasi karena mereka hadir di
antara pemirsa dan lingkungan. Istilah ini sering digunakan untuk
menyebutkan media massa.

e Multimedia
o Media cetak
o Media massa
o Media elektronik

o Media film


https://id.wikipedia.org/wiki/Komunikasi
https://id.wiktionary.org/wiki/mediasi
https://id.wikipedia.org/wiki/Media_massa
https://id.wikipedia.org/wiki/Multimedia
https://id.wikipedia.org/wiki/Media_cetak
https://id.wikipedia.org/wiki/Media_massa
https://id.wikipedia.org/wiki/Media_elektronik
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Media_film&action=edit&redlink=1
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o Media pendidikan

Media adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang

membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan ketrampilan atau sikap,

khususnya di bidang teknologi informasi dan komunikasi inilah yang
melatarbelakangi perlunya penerapan IPTEK di bidang pendidikan. Beberapa
pengertian media menurut ahli dijabarkan berikut ini.

1. Menurut Arsyad (2007:2) media dalam proses belajar mengajar cenderung
diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk
menangkap , memproses dan menyusun kembali informasi visual atau verbal.

2. Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata
medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media adalah
perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. (Sadiman,
2011:6).

3. Association of Education and Communication Technology dalam Sadiman
(2011:6) membatasi media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan
orang untuk menyalurkan pesan/informasi.

4. Gagne dalam Sadiman (2011:6) menyatakan bahwa media adalah berbagai
jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk
belajar.

5. Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education Association/NEA)
berpendapat bahwa media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak
maupun audiovisual serta peralatannya. Media hendaknya dapat dimanipulasi,

dapat dilihat, didengar dan dibaca. (Sadiman, 2011:7).


https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Media_pendidikan&action=edit&redlink=1
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Briggs dalam Sadiman (2011:6) memberikan contoh mengenai media berupa
segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk
belajar seperti buku, film, kaset, dan film bingkai. Belajar akan lebih mudah jika
digunakan media pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, karena

fungsi media adalah memperjelas pesan pembelajaran.

Menurut Briggs dalam Indriana (2011:14) menyatakan bahwa media
pembelajaran adalah alat-alat fisik untuk menyampaikan materi pelajaran dalam
bentuk buku, film, rekaman video, dan lain sebagainya. Briggs juga berpendapat
bahwa media pembelajaran merupakan alat untuk memberikan perangsang bagi
siswa supaya terjadi proses belajar, sedangkan Gagne menyatakan bahwa media
pembelajaran merupakan wujud dari adanya berbagai jenis komponen dalam
lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar. Menurut Mulyanta

dan Leong (2009:3—4), media pembelajaran yang baik idealnya memenuhi 4

kriteria, yaitu kesesuaian (relevansi), kemudahan, kemenarikan, dan kemanfaatan.

1. Kesesuaian atau relevansi, artinya media pembelajaran harus sesuai dengan
kebutuhan belajar, rencana kegiatan belajar, program kegiatan belajar, dan
karakteristik peserta didik.

2. Kemudahan, artinya semua isi pembelajaran melalui media harus mudah
dimengerti, dipelajari atau dipahami oleh peserta didik dan sangat operasional
dalam penggunaannya.

3. Kemenarikan, artinya media pembelajaran harus mampu menarik maupun
merangsang perhatian peserta didik, baik tampilan, pilihan warna, maupun

isinya.
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4. Kemanfaatan, artinya isi media pembelajaran harus bernilai atau berguna,

mengandung manfaat bagi pemahaman materi pembelajaran serta tidak sia-sia

apalagi merusak peserta didik.

Program yang dikembangkan harus memberikan pembelajaran yang diinginkan

oleh pembelajar, sehingga pada waktu seseorang selesai menjalankan sebuah

program dia akan merasa telah belajar sesuatu. Manfaat media pembelajaran

dalam proses belajar mengajar adalah seperti yang dikemukakan oleh Sudjana &

Rivai dalam Arsyad (2007:3), yaitu

a.

pembelajaran akan lebih menarik bagi siswa, sehingga dapat menumbuhkan

motivasi belajar.

. bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami

oleh siswa dan memungkinkannya menguasai serta tercapai tujuan

pembelajaran.

. metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal

melalui penuturan oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak

kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap jam pelajaran.

. siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar dikarenakan siswa tidak

hanya mendengarkan uraian guru saja, tetapi juga melakukan aktivitas lainnya
seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerankan dan lain-

lain.

Komputer sebagai media pembelajaran dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan

efektivitas proses pembelajaran, yaitu

a.

memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara siswa dan materi pelajaran.
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b. proses belajar dapat berlangsung secara individu sesuai dengan kemampuan
belajar siswa.
c. dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar.
d. dapat memberikan umpan balik terhadap respons siswa dengan segera.

e. dapat menciptakan proses belajar yang berkesinambungan.

Kemp dan Dayton dalam Yamin (2007: 200-203), mengidentifikasi delapan

manfaat media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran sebagai berikut.

a. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan. Guru mungkin mempunyai
penafsiran yang beraneka ragam tentang suatu hal. Melalui media
pembelajaran, penafsiran yang beragam dapat direduksi dan disampaikan
kepada siswa secara seragam. Setiap siswa yang melihat atau mendengar
uraian tentang suatu ilmu melalui media yang sama akan menerima informasi
yang persis sama dengan siswa yang lain.

b. Proses pembelajaran menjadi lebih menarik. Media dapat membangkitkan
keingintahuan siswa, merangsang siswa untuk beraksi terhadap penjelasan
guru, memungkinkan siswa menyentuh objek kajian pelajaran, membantu
siswa mengkonkretkan sesuatu yang abstrak, dan sebagainya. Diharapkan
media pembelajaran dapat membantu guru menghidupkan suasana kelas dan
menghindarkan suasana monoton dan membosankan.

c. Proses belajar siswa menjadi lebih interaktif. Media dapat membantu guru dan

siswa melakukan komunikasi dua arah secara aktif.
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d. Jumlah waktu belajar mengajar dapat dikurangi. Kebanyakan media hanya
memerlukan waktu singkat untuk mengantarkan pesan-pesan dan isi pelajaran
dalam jumlah yang cukup banyak dan kemungkinannya dapat diserap siswa.

e. Kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan. Penggunaan media tidak hanya
membuat proses belajar lebih efisien, tetapi juga membantu siswa menyerap
materi pelajaran secara lebih mendalam dan utuh. Pemahaman yang diperkaya
dengan kegiatan melihat, menyentuh, merasakan, atau mengalami melalui
media, maka pemahaman mereka terhadap isi pelajaran akan lebih baik.

f. Proses belajar dapat terjadi di mana saja dan kapan saja. Media pembelajaran
dapat dirancang sedemikian rupa sehingga siswa dapat belajar di mana saja dan
kapan saja, tanpa tergantung pada keberadaan seorang guru.

g. Sikap positif siswa terhadap bahan pelajaran maupun terhadap proses belajar
itu sendiri dapat ditingkatkan. Dengan media, proses belajar mengajar menjadi
lebih menarik. Hal ini dapat meningkatkan kecintaan dan apresiasi siswa
terhadap ilmu pengetahuan dan proses pencarian ilmu itu sendiri.

h. Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif dan produktif. Guru tidak

perlu mengulang-ulang penjelasan bila media digunakan dalam pembelajaran.

Dengan demikian, dengan mengurangi uraian verbal (lisan), guru dapat memberi
perhatian lebih banyak kepada aspek-aspek lain dalam pembelajaran. Peran guru
tidak lagi menjadi sekedar pengajar, tetapi juga konsultan, penasihat, atau manajer
pembelajaran.

Brown dalam Indriana (2011:15), meyakini bahwa media yang digunakan dengan
baik oleh guru atau siswa dapat mempengaruhi efektivitas program belajar

mengajar. Sebagai contoh, seorang guru memanfaatkan teknologi komputer
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berupa CD Interaktif untuk menghajarkan materi fisika. Melalui penggunaan CD
interaktif, siswa dapat lebih aktif mempelajari materi dan menumbuhkan
kemandirian belajar, sedangkan guru bertugas mengamati dan mengulas

penguasaan materi siswa.

Berdasarkan beberapa pendapat terhadap pengertian media pembelajaran dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat
menjadi perantara pengirim pesan kepada penerima pesan mulai dari alat yang
paling sederhana sampai dengan alat yang paling canggih. Jika dicontohkan
dengan zaman sekarang alat yang paling sederhana adalah pesan dari mulut
sampai dengan alat yang paling canggih saat ini adalah feleconfrence yaitu
berbicara melalui saluran telepon tapi dilengkapi video sehingga penelpon dan

lawan bicara dapat saling melihat .

2.4.5 Strategi Penyampaian dan Pemanfaatan

Strategi penyampaian (delivery strategy) adalah cara-cara yang dipakai untuk
menyampaikan pembelajaran kepada siswa, dan sekaligus untuk menerima serta
merespons masukan-masukan dari siswa. Gagne dan Briggs (1979)
menyebut strategi ini dengan delivery system, yang didefinisikan sebagai “the total
of all components necessary to make an instructional system operate as

intended” .

Strategi penyampaian (delivery strategy) adalah cara-cara yang dipakai untuk
menyampaikan pembelajaran kepada siswa, dan sekaligus untuk menerima
serta merespon masukan-masukan darisiswa. Fungsi strategi penyampaian

pembelajaran adalah menyampaikan isi pembelajaran kepada peserta didik dan
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menyediakan informasi atau bahan-bahan yang diperlukan peserta didik untuk
menampilkan unjuk kerja seperti latihan dan tes. Dalam pelajaran fisika, strategi
penyampaian isi pembelajaran merupakan komponen variabel metode untuk

melaksanakan proses pembelajaran.

Pada dasarnya strategi penyampaian mencangkup lingkungan fisik, guru, bahan
pembelajaran dan kegiatan-kegiatan yang berkaitan dengan pembelajaran. Dalam
hal ini media pembelajaran merupakan satu komponen penting dari strategi

penyampaian pembelajaran.

Pemanfaatan strategi penyampaian dalam pembelajaran adalah agar materi
pembelajaran dapat sampai kepada pembelajar, dan tersedianya informasi atau
bahan-bahan yang diperlukan pebelajar untuk menampilkan unjuk kerja. Itulah

sebabnya media pembelajaran merupakan bidang kajian utama strategi ini.

2.4.6 Sistem Evaluasi

Evaluasi merupakan kegiatan pengumpulan kenyataan mengenai proses
pembelajaran secara sistematis untuk menetapkan apakah terjadi perubahan
terhadap siswa dan sejauh apakah perubahan tersebut mempengaruhi kehidupan

siswa.

2.5 Bahan Ajar Fisika Multimedia Interaktif

2.5.1 Konsep Bahan Ajar yang Dikembangkan

Kurikulum adalah seperangkat rencana dan pengaturan mengenai isi dan bahan
pelajaran. Materi ajar dalam kurikulum tingkat satuan pendidikan (KTSP) terdapat

dalam Peraturan Menteri nomor 22 tahun 2006. Dalam standar isi itu terdapat
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standar kompetensi dan kompetensi dasar. SK dan KD menjadi pondasi untuk
mengembangkan bahan ajar. SK dan KD merupakan batasan bahan ajar yang
dijadikan sebagai bahan kajian bagi siswa belajar. SK dan KD yang sifatnya
masih umum harus dikembangkan menjadi bahan ajar yang sesuai dengan
indikator yang kita tentukan. Hal ini dilakukan melalui tahapan pemetaan, analisis

SK dan KD, pembuatan silabus, dan RPP.

Menurut Widodo dan Jasmadi (2008:50), beberapa hal yang dapat membuat siswa

untuk belajar mandiri dan memperoleh ketuntasan dalam proses pembelajaran

sebagai berikut.

1. Memberikan contoh-contoh dan ilustrasi yang menarik dalam rangka
mendukung pemaparan materi pembelajaran

2. Memberikan kemungkinan bagi siswa untuk memberikan umpan balik atau
mengukur penguasaannya terhadap materi yang diberikan dengan memberikan
soal-soal latihan, tugas, dan sejenisnya.

3. Kontekstual, materi yang disajikan terkait dengan suasana atau konteks tugas
dan lingkungan siswa

4. Bahasa yang digunakan cukup sederhana karena siswa hanya berhadapan
dengan bahan ajar ketika belajar secara mandiri.

Kriteria bahan ajar yang baik harus mencakup petunjuk belajar (petunjuk guru dan

siswa), kompetensi yang akan dicapai, informasi pendukung, latihan-latihan,

petunjuk kerja dapat berupa lembar kerja (LK), dan evaluasi (Lestari, 2013:3).
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2.5.2 Multimedia Interaktif

Multimedia berasal dari kata multi dan media. Multimedia berarti banyak media
(berbagai macam media), dalam industri elektronika, multimedia adalah
kombinasi dari komputer dan video.Multimedia memiliki kemampuan
menggabungkan unsur teks, animasi, video dan grafis, sehingga dapat
mengaktifkan sel saraf motorik siswa. Belajar aktif, memotivasi dan

menyenangkan dapat meningkatkan prestasi belajar siswa (Hamalik, 2008:28).

Berikut ini adalah kumpulan pengertian multimedia berdasarkan berbagai sumber.

e Menurut Rosch dalam Suyanto (2005:20), multimedia secara umum
merupakan kombinasi tiga elemen, yaitu suara, gambar dan teks.

e Menurut McCormick dalam buku Suyanto (2005:21), multimedia adalah
kombinasi dari paling sedikit dua media input atau output dari data, media ini
dapat berupa audio (suara, musik), animasi, video, teks, grafik dan gambar.

e Menurut Turban dkk, dalam Suyanto (2005:21) multimedia merupakan alat
yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang
mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan gambar video, dengan kata
lain multimedia dapat diartikan sebagai seperangkat media yang merupakan
kombinasi dari beberapa media yang relevan dalam hubungannya dengan
tujuan-tujuan instruksional.

e Sedangkan menurut Hofstetter dalam buku Suyanto (2005:21) multimedia
adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks,
grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) dengan menggabungkan
dan tool yang memungkinkan pemakaian melakukan navigasi, berekreasi dan

berkomunikasi.


http://www.kajianpustaka.com/2013/02/multimedia-dalam-pembelajaran.html
http://www.kajianpustaka.com/2013/02/multimedia-dalam-pembelajaran.html
http://www.kajianpustaka.com/2013/02/multimedia-dalam-pembelajaran.html
http://www.kajianpustaka.com/2013/02/multimedia-dalam-pembelajaran.html
http://www.kajianpustaka.com/2013/02/multimedia-dalam-pembelajaran.html
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Tujuan dari penggunaan multimedia ini adalah memberikan pengalaman baru dan
menyenangkan baik bagi guru itu sendiri maupun siswa serta menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan sehingga dapat menambah motivasi belajar
anak lebih meningkat. Pembelajaran multimedia adalah suatu kegiatan
pembelajaran di mana dalam penyampaian bahan pelajaran yang disajikan kepada
siswa, guru menggunakan atau menerapkan berbagai perangkat media

pembelajaran.

Kelebihan multimedia adalah menarik indera dan minat, karena merupakan
gabungan antara penayangan, suara dan gerakan. Lembaga Riset dan Penerbitan
Komputer yaitu Computer Technology Research (CTR), menyatakan bahwa orang
hanya mampu mengingat 20% dari yang dilihat dan 30% dari yang didengar.
Tetapi orang dapat mengingat 50% dari yang dilihat dan didengar dan 30% dari
yang dilihat, didengar dan dilakukan sekaligus, maka multimedia sangatlah
efektif. Multimedia menjadi fool yang ampuh untuk pembelajaran dan pendidikan

serta untuk meraih keunggulan bersaing di perusahaan (Suyanto, 2004:27).

Adapun pembelajaran secara multimedia itu sangatlah beraneka macam
bentuknya, baik berupa media cetak, media/alat peraga ataupun media elektronik.
Komputer merupakan salah satu media elektronik yang mempunyai teknologi
canggih dan lengkap. Hanya dengan satu unit komputer yang baik, sudah dapat
difungsikan untuk berbagai keperluan, dan seorang guru yang inovatif tentunya

dapat memanfaatkan perangkat canggih tersebut untuk keperluan pembelajaran.

Perangkat multimedia komputer hanyalah sebuah alat proses pengolah data saja
(hardware), sedang yang berperan dalam pembelajaran adalah perangkat-

perangkat lunak yang disebut dengan software. Sebuah komputer dapat bekerja
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atau dijalankan karena terdapat software di dalamnya. Software meliputi sistem
operasi dan berbagai program aplikasi. Beberapa software yang dapat digunakan
sebagai media pembelajaran, antara lain: program presentasi microsoft
powerpoint, program edit gambar adobe photoshop, program edit film VCD

Cutter, dan animasi macromedia atau adobe flash player.

2.6 Aplikasi Sofware Multimedia Interaktif

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh Adobe dan
program aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan untuk
membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk keperluan pembangunan
situs web yang interaktif dan dinamis. Flash didesain dengan kemampuan untuk
membuat animasi 2 dimensi yang handal dan ringan sehingga flash banyak
digunakan untuk membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD
Interaktif dan yang lainnya.

Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk membuat animasi logo, movie,
game, pembuatan navigasi pada situs web, tombol animasi, banner, menu
interaktif, interaktif form isian, e-card, screen saver dan pembuatan aplikasi-
aplikasi web lainnya. Dalam Flash, terdapat teknik-teknik membuat animasi,
fasilitas action script, filter, custom easing dan dapat memasukkan video lengkap

dengan fasilitas playback FLV.

Keunggulan yang dimiliki oleh flash ini adalah mampu diberikan sedikit code
pemograman, baik yang berjalan sendiri untuk mengatur animasi yang ada di
dalamnya atau digunakan untuk berkomunikasi dengan program lain seperti

HTML, PHP, dan Database dengan pendekatan XML, dapat dikolaborasikan
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dengan web, karena mempunyai keunggulan antara lain kecil dalam ukuran file
outputnya. Movie pada flash memiliki ukuran file yang kecil dan dapat
ditampilkan dengan ukuran layar yang dapat disesuaikan dengan keinginan.
Aplikasi flash merupakan sebuah standar aplikasi industri perancangan animasi
web dengan peningkatan pengaturan dan perluasan kemampuan integrasi yang
lebih baik. Banyak fitur-fitur baru dalam flash yang dapat meningkatkan
kreativitas dalam pembuatan isi media yang kaya dengan memanfaatkan
kemampuan aplikasi tersebut secara maksimal. Fitur-fitur baru ini membantu kita
lebih memusatkan perhatian pada desain yang dibuat secara cepat, bukannya

memusatkan pada cara kerja dan penggunaan aplikasi tersebut.

Flash juga dapat digunakan untuk mengembangkan secara cepat aplikasi-aplikasi
web yang kaya dengan pembuatan script tingkat lanjut. Di dalam aplikasinya juga
tersedia sebuah alat untuk men-debug script. Dengan menggunakan code hint
untuk mempermudah dan mempercepat pembuatan dan pengembangan isi action

script secara otomatis.

2.7 Kajian Penelitian yang Relevan

Berdasarkan telaah kepustakaan yang telah dilakukan, peneliti menemukan

beberapa hasil penelitian yang relevan dengan penelitian yang dilakukan.

e Andriani (2011) “ Pengembangan Perangkat Pembelajaran Fisika Berbasis
Inkuiri untuk Siswa Kelas XII IPA Sekolah Menengah Atas”
Penelitian ini mengembangkan perangkat pembelajaran fisika berbasis inkuiri
yang dapat meningkatkan kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor siswa
dan memanfaatkan bahan ajar fisika sebagai bahan pendukung perangkat

pembelajaran.
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Arman (2012) “Pemanfaatan Multimedia Interaktif Sebagai Media
Pembelajaran di SMK Karya Bhakti Pringsewu”
Penelitian ini menghasilkan multimedia interaktif yang mampu meningkatkan
prestasi belajar siswa dalam hal materi mengoperasikan software presentasi,
dan menjadikan program multimedia interaktif menjadi daya tarik dan
meningkatkan motivasi siswa dalam belajar.
Rosa Rahmatika, Parsaoran Siahaan, dan Enjang Ali Nurdin (2010)
"Efektifitas Penerapan Multimedia Pembelajaran Interaktif Komponen
Perangkat Keras (Hardware) Komputer dengan Menggunakan Metode
Diskusi Kelompok pada Siswa Kelas VII SMPN 40 Bandung"
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa besar efektifitas
penggunaan multimedia pembelajaran interaktif pada perangkat keras
(hardware) komputer dengan menggunakan diskusi kelompok pada siswa.
Dalam penelitian ini ditemukan efektifitas peningkatan hasil belajar terkait
dengan penerapan multimedia interaktif perangkat keras (hardware)
komputer yang tinggi.
Noah Finkelstein, Wendy Adams, Christopher Keller, Katherine
Perkins, Carl Wieman and the Physics Education Technology Project
Team (2006)
“High Tech Tools for Teaching Physics: the Physics Education Technology
Project”
Penelitian ini membandingkan program simulasi komputer untuk
pembelajaran fisika dengan sistem tradisional yang mengandalkan sumber

dari bahan buku (text book), dan diperoleh bahwa penggunaan komputer
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dengan memanfaatkan simulasi membuat siswa lebih dapat memahami

pembelajaran fisika secara konseptual.

Estela Lizbeth Muiioz Andrade, Carlos Argelio Arévalo Mercado, Juan
Manuel Gomez Reynoso (2008)

“Learning Data Structures Using Multimedia-Interactive Systems”

Penelitian ini bertujuan mengetahui apakah penggunaan sistem multimedia
interaktif dapat membantu siswa lebih baik dalam mempelajari data-data yang
terstruktur. Di jurnal ini menggambarkan eksplorasi dampak perbandingan
belajar menggunakan 3 pendekatan mengajar, guru mengajar secara
tradisional (cara konvensional), belajar dengan bantuan internet, dan
menggunakan sistem multimedia interaktif. Hasil uji statistik ANOVA
menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan terhadap kemampuan
siswa.bila menggunakan sistem multimedia interaktif. Dapat disimpulkan
penggunaan multimedia dapat secara efektif membantu para siswa

mempelajari struktur data lebih spesifik lagi bilangan biner.
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2.8 Kerangka Berpikir
Prestasi Belajar Rendah L~ | Materi Bahan Ajar Uji Ahli
Kurangnya Bahan Ajar Penunjang Desain
Bahan ajar berbasis TIK belum ada Materi
Software Media
Adobe Flash
Hipotesis
Pengembangan bahan ajar dengan Produk Uji Coba
bantuan komputer berpengaruh ; Bahan Ajar > Satu-satu
atau tidak terhadap prestasi Kelompok kecil
Uji Statistik Uji Coba produk
Ujl Normalitas U_]l Efe.ktiﬁjtas Ang1.<et /
Uji Beda Data Uji Efisiensi Kuesioner
Uji Daya Tarik

Gambar 2.1 Skema Kerangka Pikir

Peneliti merumuskan kerangka berpikir agar penelitian dapat berjalan dengan baik
dan dapat menghasilkan produk akhir yang sesuai dengan rencana dan kebutuhan.
Hasil analisis kebutuhan dan observasi pra penelitian menemukan masih
rendahnya prestasi siswa dengan masih tingginya nilai siswa yang tidak tuntas,
serta masih rendahnya aktivitas dan motivasi siswa dalam pembelajaran fisika.
Belum adanya alternatif pembelajaran yang memadai, agar memungkinkan siswa
dapat belajar secara aktif dan mandiri. Selain itu belum ada alternatif media
pembelajaran yang memadai sebagai pendukung dalam pembelajaran fisika selain

buku teks konvensional.

Berdasarkan hasil analisis di atas, akan dikembangkan bahan ajar dalam bentuk
multimedia interaktif untuk menarik minat, meningkatkan prestasi, dan motivasi
siswa dan guru dalam pembelajaran fisika. Pemilihan pengembangan bahan ajar

fisika berbentuk multimedia interaktif didasarkan pada upaya untuk meningkatkan
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kualitas kinerja dan hasil pembelajaran serta ketersediaan sarana dan prasarana di
sekolah yang memungkinkan pemanfaatan multimedia interaktif sebagai media
pembelajaran, sehingga
1. meningkatkan motivasi dan minat belajar yang mengarah kepada hasil belajar,
2. mempermudah proses penyajian,
3. mengatasi hambatan baik keterbatasan waktu, ruang, dan kemampuan siswa
dan guru untuk memahami materi,
4. mengembangkan kemampuan siswa dan guru dalam mempelajari media
pembelajaran yang berbasis teknologi dan menjadi sumber belajar,
5. melatih siswa untuk belajar secara mandiri, dan
6. membantu siswa untuk mengukur atau mengevaluasi hasil belajar yang telah

dicapai.
2.9 Hipotesis

Berdasarkan tujuan penelitian mengenai didapatkan siswa aktif dalam belajar
fisika di SMA Negeri 1 Bangkunat Belimbing, diperoleh bahwa bahwa bahan ajar
berbentuk multimedia interaktif dalam pembelajaran fisika dapat bermanfaat,

maka dapat dibuat hipotesis penelitian sebagai berikut.

Hipotesis 1

Ho : Pengembangan bahan ajar fisika dengan memanfaatkan komputer tidak
berpengaruh dalam meningkatkan prestasi belajar siswa.

Hi : Pengembangan bahan ajar fisika dengan memanfaatkan komputer

berpengaruh dalam meningkatkan prestasi belajar siswa.



BAB Il METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development).
Penelitian pengembangan disini mencakup proses pengembangan dan validasi
produk sebagaimana dikemukakan Richey and Klein (2007:1) bahwa penelitian
pengembangan adalah “the systematic study of design, development, and
evaluation processes with the aim of establishing an empirical basis for the
creation of instructional and non instructional products and tools and new or
enhanced models that govern their development”. Untuk menciptakan sebuah
aktivitas pembelajaran yang efektif diperlukan adanya sebuah proses perencanaan
atau desain yang baik. Demikian pula halnya dengan aktivitas belajar yang

menggunakan media dan teknologi.

Penelitian dan pengembangan dalam pendidikan menurut Borg and Gall
(2003:772) adalah research and development is process used to develop and
educational product”. Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran berupa
multimedia interaktif gerak jatuh bebas pada mata pelajaran Fisika. Multimedia
interaktif ini dikembangkan sebagai media pembelajaran dan membantu siswa

belajar secara mandiri, dan guru berperan sebagai fasilitator.

Rangkaian tahap yang harus dilakukan seperti diungkapkan Borg and Gall (2003),

yaitu penelitian awal dan pengumpulan informasi, perencanaan, pengembangan
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produk awal, uji coba produk awal, revisi produk utama, uji coba produk utama,

revisi produk operasional, uji coba produk operasional, revisi produk final, dan

diseminasi dan implementasi. Penjelasan dari tiap-tiap langkah pengembangan

Borg and Gall dijelaskan seperti berikut ini.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)
9)

10)

Melakukan penelitian pendahuluan (pra survei) dan pengumpulan data
awal termasuk literatur, observasi kelas, identifikasi permasalahan, dan
merangkum permasalahan.

Melakukan perencanaan, hal penting dalam perencanaan adalah pernyataan
tujuan yang harus dicapai produk yang akan dikembangkan.

Mengembangkan jenis/bentuk produk awal meliputi: penyiapan materi
pembelajaran, penyusunan buku pegangan, dan perangkat evaluasi.
Melakukan uji coba tahap awal, yaitu evaluasi pakar bidang desain
pembelajaran, teknologi informasi, dan multimedia.

Melakukan revisi terhadap produk utama, berdasarkan masukan dan saran-
saran dari hasil uji lapangan awal.

Melakukan uji coba lapangan, digunakan untuk mendapatkan evaluasi atas
produk. Angket dibuat untuk mendapatkan umpan balik dari siswa yang
menjadi objek uji coba penelitian.

Melakukan revisi terhadap produk operasional, berdasarkan masukan dan
saran-saran hasil uji lapangan dan praktisi pendidikan.

Melakukan uji lapangan operasional.

Melakukan perbaikan terhadap produk akhir, berdasarkan pada uji lapangan.
Melakukan desiminasi dan implementasi produk, serta menyebarluaskan

produk.
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Untuk keperluan penelitian tesis ataupun disertasi merupakan penelitian skala
kecil dapat menghentikan penelitian sampai pada langkah ke 7 (tujuh), karena
untuk langkah ke delapan, sembilan dan sepuluh, membutuhkan biaya yang mahal
dan cakupan yang sangat luas dalam waktu yang lama. Selain itu pada langkah ke
tujuh, dimodifikasi menjadi produk operasional, revisi dilakukan selama proses

uji coba lapangan dilakukan.

3.2 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada kelas X semester ganjil tahun pelajaran 2014 —
2015 bertempat di SMA Negeri 1 Bangkunat Belimbing, SMA Negeri 1
Bengkunat dan SMA Negeri 1 Ngambur Kabupaten Pesisir Barat Provinsi

Lampung.

3.3 Prosedur Pengembangan dan Uji Coba Bahan Ajar

Prosedur pengembangan bahan ajar fisika gerak jatuh bebas berbentuk multimedia

interaktif dalam penelitian digambarkan dalam tabel berikut ini.



Tabel 3.1 Langkah Pengembangan Bahan Ajar Multimedia Interaktif Fisika

Gerak Jatuh Bebas
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No Tahapan Proses

Keterangan

1 | Analisis Kebutuhan

-Studi Pustaka dan Survei Lapangan

2 | Merencanakan Pembelajaran

-Desain Pembelajaran (4 Langkah ASSURE)

Desain Produk Awal /
Draft produk

- Membuat GBPM

- Membuat Flow Chart
- Membuat Story Board
- Mengumpulkan bahan
- Pembuatan Program

4 | Uji Coba Produk Tahap 1

- Uji Ahli: Materi, Desain dan Media

- Uji coba satu lawan satu dan kelompok
Kecil,

- Uji kelas

5 | Revisi produk Awal

6 | Uji Coba Produk Tahap 2

Uji Lapangan:

Uji coba efektivitas,
Uji coba efisiensi,

Uji coba kemenarikan

Revisi Produk
Multimedia Interaktif

Menghasilkan produk Multimedia

8 | Uji lapangan operasional

Tidak dilakukan

9 | Revisi produk akhir

Tidak dilakukan

Desiminasi dan
10 | . .
implementasi produk

Tidak dilakukan

3.3.1 Analisis Kebutuhan

Melakukan penelitian pendahuluan (prasurvei) untuk mengumpulkan informasi

(kajian pustaka, pengamatan kelas), identifikasi permasalahan yang dijumpai

dalam pembelajaran, dan merangkum permasalahan yang ada di lapangan. Studi

literatur dilakukan untuk menemukan konsep-konsep atau landasan teoritis,

kondisi pendukung, dan langkah-langkah yang tepat untuk mengembangkan

produk. Studi lapangan dilakukan untuk menilai kebutuhan (need assesment)

untuk mendapatkan tentang kesenjangan antara penampilan guru dalam

pembelajaran dan masalah prestasi belajar siswa untuk mencari solusi yang

diharapkan agar dapat membantu menyelesaikan permasalahan tersebut.
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Analisis prestasi belajar dilakukan dengan melihat hasil ulangan harian siswa
kelas X pada tahun sebelumnya.
Studi lapangan yang dikaji adalah sarana dan prasarana pembelajaran melalui
observasi, untuk itu akan dibuat angket atau kuesioner yang berkaitan dengan
daya dukung proses pembelajaran.
Untuk mengetahui kebutuhan guru, maka dilakukan wawancara terhadap guru
mata pelajaran Fisika kelas X berkaitan kendala yang dihadapi selama dalam
pembelajaran. Adapun beberapa pertanyaan untuk wawancara terhadap guru
meliputi :
a. Bahan ajar yang biasa digunakan dalam pembelajaran fisika
b. Bahan ajar yang dipegang siswa
c. Metode yang digunakan dalam proses pembelajaran
d. Media yang digunakan untuk membantu pembelajaran fisika.
e. Kendala pembelajaran yang dihadapi khususnya materi Gerak Jatuh Bebas.
f. Media apa yang dibutuhkan untuk membantu proses pembelajaran.
Untuk mengetahui kebutuhan siswa, berikut daftar pertanyaan yang akan
disampaikan dalam kuesioner yaitu :
a. Kendala belajar siswa saat ini
b. Keadaan bahan ajar yang digunakan saat ini
c. Fasilitas sarana dan prasarana pembelajaran

d. Kebutuhan media dan gambaran awal bentuk media

3.3.2 Merencanakan Pembelajaran
Pada tahap perencanaan pembelajaran, penulis menggunakan 4 langkah desain

pembelajaran ASSURE, yaitu sebagai berikut :
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A. Analyze Learners (Menganalisa Siswa/Pembelajar)
Kegiatan menganalisa pembelajar dilakukan dengan  mengidentifikasi
karakteristik umum, spesifikasi kemampuan awal dan tipe gaya belajar. Untuk
mengetahui karakteritik umum dan gaya belajar dilakukan dengan menggunakan
instrumen angket atau kuesioner bagi siswa.
Menurut Kusumah dan Dwitagama (2011:78), kuesioner adalah daftar pertanyaan
tertulis yang diberikan kepada subjek yang diteliti untuk mengumpulkan
informasi yang dibutuhkan peneliti, berbentuk kuesioner terbuka dan kuesioner
tertutup. Kuesioner tertutup berisi pertanyaan yang disertai dengan pilihan
jawaban. Kuesioner terbuka berisi pertanyaan yang tidak disertai dengan pilihan
jawaban.
Sugiyono (2011:199-200) mendefinisikan angket adalah teknik pengumpulan data
yang dilakukan dengan cara memberi seprangkat pertanyaan atau pernyataan
tertuls kepada responden untuk dijawab. Angket merupakan teknik pengumpulan
data yang efisien jika diketahui pasti variabel yang akan diukur dan apa yang
tidak bisa diharapkan dari responden. Penggunaan angket sangat cocok untuk

mengumpulkan data dalam jumlah besar.

Penggunaan angket dalam penelitian ini adalah untuk melihat tanggapan siswa
terhadap manfaat penggunaan media animasi pembelajaran dengan menggunakan

program Adobe Flash.

Jenis angket yang digunakan adalah angket terbuka. Angket terbuka adalah angket
yang disajikan dalam bentuk sederhana sehingga responden dapat memberikan

isian sesuai dengan kehendak dan keadaannya (Riduwan, 2008:71).
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B. State Objectives (Menyatakan Tujuan)

Kegiatan perumusan tujuan terdiri dari tujuan instruksional umum dan khusus.
Penjabaran perilaku umum menjadi perilaku khusus secara logis dan sistematis,
dimaksudkan untuk mengidentifikasi perilaku-perilaku khusus secara lebih
terperinci. Perilaku-perilaku khusus tersebut disusun berdasarkan urutan
kronologisnya, sehingga tersusun perilaku dari yang paling awal hingga yang
paling akhir. Serta disesuaikan dengan domain yang menjadi kognitif, afektif

maupun psikomotor yang menjadi sasaran pembelajaran.

C. Select Methods, Media, and Material (Memilih Strategi, Media dan Materi)

Ada tiga hal penting dalam pemilihan metode, bahan dan media yaitu menentukan
metode yang sesuai dengan tugas pembelajaran, dilanjutkan dengan memilih
media yang sesuai untuk melaksanakan media yang dipilih, dan langkah terakhir
adalah memilih dan atau mendesain media yang telah ditentukan.

Materi/bahan yang kita gunakan dalam proses pembelajaran dapat berupa media
siap pakai, hasil modifikasi, atau hasil desain baru. Bagaimanapun caranya kita
mengumpulkan materi, pada intinya adalah materi tersebut harus sesuai dengan

tujuan dan karakteristik siswa.

D. Utilize Media and Materials (Menggunakan Media dan Materi)
Perencanaan yang dilakukan dalam menggunakan media dan materi pembelajaran
melalui beberapa proses, yaitu:

(1) Preview (pratinjau);

(2) Mempersiapkan bahan media dan materi;

(3) Mempersiapkan lingkungan belajar;
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(4) Mempersiapkan siswa;

(5) Provide atau menyediakan pengalaman belajar (berpusat pada siswa).

3.3.3 Desain Produk Awal

Setelah teridentifikasi pemenuhan kebutuhan sesuai dengan spesifikasi yang

diharapkan, mulailah mendesain produk, mulai dari:

(1) membuat analisis instruksional,

(2) mengembangkan garis besar program pembelajaran, mengumpulkan bahan-
bahan yang sesuai dengan materi pembelajaran,

(3) mendesain produk antara lain membuat flowchart ,

(4) membuat storyboard,

(5) membuat program, dan

(6) finishing produk, sehingga dihasilkan produk multimedia interaktif untuk

mata pelajaran fisika.

3.3.4 Uji Coba Produk Tahap 1

Pada langkah uji coba produk tahap pertama ini, terdapat dua kegiatan inti yang
dilakukan, yaitu evaluasi produk oleh ahli, dan uji coba terbatas terhadap siswa.
Uji coba ini dilakukan untuk menganalisis kendala yang terjadi, dan hasilnya
dijadikan dasar untuk mengurangi kendala tersebut pada saat penerapan model
berikutnya. Selain langkah evaluasi juga merupakan langkah yang melibatkan
siswa untuk menilai produk hasil pengembangan. Untuk uji terbatas dilakukan
tiga tahap, yaitu uji coba satu lawan satu, uji coba kelompok kecil, dan uji coba

kelas terbatas.
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A. Uji Coba Ahli
Pada langkah uji coba produk tahap pertama ini, uji produk awal oleh 3 ahli
berkualifikasi akademik minimal S2, yakni
1. Ahli desain, untuk menilai kriteria pembelajaran (instructional criteria)
2. Ahli materi, untuk menilai materi yang dibuat (material review)
3. Ahli multimedia, untuk menilai penampilan (presentation criteria)
Uji ahli dilakukan dengan menggunakan instrumen observasi, yang nanti akan
menghasilkan data hasil observasi berupa masukan, tanggapan, kritik, dan saran
perbaikan produk yang dituangkan dalam lembar observasi maupun diskusi secara

bersama-sama.

B. Uji Coba Terbatas
Uji coba terbatas bertujuan untuk mendapatkan masukan-masukan dari siswa
untuk penyempurnaan produk. Uji coba terbatas terdiri dari 3 tahap yaitu: uji coba
satu-satu, kelompok kecil dan kelas terbatas yang dapat dijelaskan sebagai
berikut:
1) Uji coba satu-satu atau uji perorangan yang dilakukan kepada pada 2 - 3 orang
siswa dari masing-masing sekolah.
2) Uji coba kelompok kecil yang dilakukan pada 5 - 12 siswa.
3) Uji coba kelas terbatas kepada 32 orang siswa.
Uji coba kelas terbatas ini dilakukan pada kelas X masing-masing sekolah dari
3 SMA di Pesisir Barat sebagai pengguna produk tersebut untuk mengetahui

daya tarik produk.
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3.3.5 Revisi produk Awal
Hasil dari uji lapangan awal yaitu uji ahli materi, uji ahli desain, uji ahli media ,
dan ujicoba terbatas digunakan untuk merevisi produk awal. Tujuannya adalah
untuk melihat terdapatnya kekurangan ataupun kendala yang ditemui pada saat
menggunakan produk, sehingga peneliti dapat. memperbaiki produk sampai

mencapai kelayakan untuk dilakukan uji coba lapangan selanjutnya.

3.3.6 Uji Coba Produk Tahap 2

Uji coba produk tahap 2 disebut juga uji kemanfaatan produk yang merupakan
evaluasi skala terbatas untuk mengetahui efektifitas, efisiensi, dan kemenarikan
produk utama multimedia interaktif gerak jatuh bebas . Hasil uji lapangan produk
penyempurnaan setelah dianalisis dijadikan pedoman untuk merevisi produk

sehingga diperoleh produk akhir untuk pembelajaran yang sebenarnya.

3.3.7 Revisi Produk Multimedia Interaktif
Revisi produk penyempurnaan untuk menghasilkan produk operasional. Produk
yang yang didapatkan adalah hasil akhir yang telah melewati uji tahap 1, yang

menyatakan bahwa produk siap digunakan.

3.4 Metode Penelitian Tahap |

Penelitian Tahap | meliputi :

(1) analisis kebutuhan,

(2) merencanakan dan mendesain draft produk,
(3) uji coba produk tahap 1, dan

(4) revisi produk awal.
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3.4.1 Subjek Uji Coba Penelitian

A. Uji Ahli
Validasi ahli (expert judgement) ditetapkan menggunakan teknik purposive
sampling, yaitu oleh ahli desain pembelajaran, ahli materi, dan untuk ahli media

pembelajaran.

B. Uji Satu Lawan Satu
Untuk uji coba satu lawan satu, subjek uji cobanya adalah sembilan (6) orang
responden yaitu masing-masing tiga (3) orang siswa kelas X SMA N 1 Bangkunat

Belimbing.

C. Uji Kelompok Kecil
Untuk uji coba kelompok kecil, subjek uji cobanya adalah duabelas (12) orang
responden yaitu masing-masing enam (6) orang siswa kelas X SMA Negeri 1

Bangkunat Belimbing, dan SMA Negeri 1 Bengkunat Kabupaten Pesisir Barat.

D. Uji Kelas Terbatas

Untuk uji coba kelas terbatas, subjek uji cobanya adalah satu kelas X di SMA
Negeri 1 Bangkunat Belimbing.

3.4.2 Teknik Pengumpulan Data

Jenis data yang dikumpulkan pada tahap penelitian ini adalah data kualitatif.
Teknik pengumpulan data pada penelitian pengembangan ini adalah
menggunakan angket, dilakukan untuk memperolen data kelayakan media

pembelajaran untuk dapat dilanjutkan pada tahapan penelitian selanjutnya.
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3.4.3 Kisi-Kisi dan Instrumen Penelitian
Pedoman observasi digunakan untuk mengumpulkan data evaluasi ahli desain
pembelajaran, ahli materi, dan ahli media pembelajaran. Kisi-kisi intrumen untuk
uji ahli desain pembelajaran terdiri dari:
a) Kesesuaian uraian materi dengan SK dan KD
b) Sistematika pembelajaran
c) Evaluasi
d) Ketersediaan latihan

e) Efisiensi media

Untuk uji ahli materi pembelajaran fisika, Kisi-kisinya meliputi sebagai berikut:

a) Kesesuaian uraian materi dengan SK dan KD

b) Keakuratan materi

¢) Kemutakhiran materi

d) Merangsang keingintahuan

e) Pendukung penyajian materi

Kisi-kisi instrumen untuk uji ahli media pembelajaran terdiri dari beberapa aspek.

Berikut ini adalah aspek-aspek yang dinilai:

a) Outline, yang berisi tentang kesesuaian media dengan keilmuan, karakter
siswa, standar komptensi (SK) dan Kompetensi Dasar (KD).

b) Flowchart, berisi tentang struktur media, branching, elemen, simbol dan
keterbacaan.

c) Storyboard, berisi tentang layar, system link, konten, desain dan informasi
tambahan.

d) Keinteraktifan media
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e) Kejelasan tampilan media
f) Hasil pengembangan media

g) Efisiensi media

3.4.4 Teknik Analisis Data

A. Uji Ahli

Instrumen penilaian uji ahli baik oleh ahli desain pembelajaran, ahli media dan
ahli isi/materi, mengikuti skala Likert yang memiliki 4 pilihan jawaban sesuai
konten pertanyaan. Dari penilaian tersebut kemudian dilihat skor rata-ratanya

kemudian diinterpretasikan kelayakannya.

B. Uji Satu Lawan Satu dan Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba satu lawan satu dan uji coba kelompok kecil ini dimaksudkan untuk
mengetahui respon dari siswa terhadap kualitas media yang sudah dibuat dan
menilai kelayakan media untuk digunakan. Instrumen penilaian uji satu lawan
satu menggunakan skala Likert dengan 4 alternatif jawaban yaitu skor

1 bila tidak baik, skor 2 bila kurang baik, skor 3 bila baik dan skor 4 bila sangat
baik dapat dilihat pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Skala Likert

No Skor Penilaian Klasifikasi
1 4 Sangat Baik
2 3 Baik
3 2 Kurang Baik
4 1 Tidak Baik

Penilaian kelayakan pengembangan bahan ajar menurut penilaian calon pengguna

(siswa) ini berdasarkan jumlah jumlah skor yang diperoleh kemudian dibagi
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dengan jumlah total skor dan hasilnya dikalikan dengan banyaknya pilihan
jawaban. Skor penilaian tersebut dapat dicari dengan menggunakan rumus pada
persamaan 1 berikut ini.

Skor penilaian = Jumlah skor pada instrumen X 4 .......ccccocceviveveieennenn, 1)
Jumlah skor tertinggi

Hasil dari skor penilaian tersebut kemudian dicari rata-ratanya dari sejumlah
subjek uji coba dan dikonversikan dalam bentuk pernyataan penilaian untuk
menentukan tingkat kualitas produk yang dihasilkan berdasarkan pendapat
pengguna.

Interval Klasifikasi menurut Wiwiek Agustina pada tesisnya (2012) diperoleh

dengan menggunakan rumus pada persamaan 2 berikut ini.

Nilai Interval = Skor tertinggi — Skor terendah ............ccccceeeeiieiiiiennn, (2
Jumlah pilihan jawaban

Jika skor tertinggi yang menurut pilihan jawaban adalah 4, skor terendahnya
adalah 1, dan jumlah pilihan jawaban adalah 4, maka dengan menggunakan
persamaan 2 didapatkan nilai intervalnya sebagai berikut:
Nilai Interval =4—-1 =0,75
4

Kemudian skor penilaian dikonversi menjadi beberapa tingkat

kelayakan yaitu seperti tersaji pada Tabel 3.3 sebagai berikut.
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Tabel 3.3 Penilaian Kualitas Pengembangan Multimedia Interaktif Gerak Jatuh

Bebas
Skor Penilaian Rerata Skor Klasifikasi
4 3,26 - 4,00 Sangat Baik
3 3251-3,25 Baik
2 1,76 - 2,50 Kurang Baik
1 1,01-1,75 Tidak Baik

3.5 Metode Penelitian Tahap 11

Penelitian pada tahap ini merupakan pelaksanaan tahap pengembangan dan pasca
pengembangan yang terdiri dari langkah ke-6 dan langkah ke-7 penelitian
pengembangan, yaitu uji coba produk tahap 2 dan produk operasional setelah uji

lapangan produk utama.

3.5.1 Definisi Konseptual dan Operasional

A. Efektivitas Pembelajaran

Definisi Konseptual

Efektivitas pembelajaran adalah seberapa jauh peserta didik mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan oleh sekolah, perguruan tinggi, atau pusat
pelatihan, yang mempersiapkan peserta didik dengan pengetahuan, keterampilan,

dan sikap yang diinginkan oleh para stakeholder.
Definisi Operasional

Efektivitas pembelajaran pada penelitian ini adalah peningkatan hasil belajar
siswa pada SK dan KD, setelah menggunakan multimedia interaktif Gerak Jatuh

Bebas, kemudian dianalisis secara statistik dengan gain ternormalisasi.
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B. Efisiensi Pembelajaran

Definisi Konseptual

Efisiensi pembelajaran adalah desain, pengembangan, dan pelaksanaan
pembelajaran dengan cara yang menggunakan sumber daya paling sedikit untuk
hasil yang sama atau lebih baik.

Definisi Operasional

Efisiensi pembelajaran pada penelitian ini adalah rasio perbandingan antara waktu
yang dipergunakan dengan waktu yang diperlukan pada pembelajaran yang

menggunakan multimedia interaktif.

C. Daya Tarik Pembelajaran

Definsi Konseptual

Daya tarik pembelajaran adalah penilaian kriteria di mana siswa menikmati
belajar dan cenderung ingin terus belajar ketika mendapatkan pengalaman yang
menarik.

Definisi Operasional

Daya tarik pembelajaran pada penelitian ini adalah penilaian perilaku belajar yang
dapat diamati dari konsentrasi belajar siswa serta tingkat keminatan memperdalam

materi.

D. Multimedia Interaktif

Definisi Konseptual
Multimedia interaktif merupakan alat atau sarana pembelajaran yang berisi materi,

metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang dirancang secara sistematis
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dan menarik untuk mencapai kompetensi/subkompetensi mata pelajaran yang
diharapkan sesuai dengan tingkat kompleksitasnya.

Definisi Operasional
Multimedia interaktif dalam penelitian ini adalah media pembelajaran yang
merupakan hasil penelitian pengembangan ini berbentuk CD multimedia interaktif

Gerak Jatuh Bebas.

3.5.2 Subjek Uji Coba Penelitian

Subyek uji coba pengembangan dalam penelitian ini yang terkait dengan langkah
ke-6: Uji coba lapangan produk utama menggunakan purposive sampling adalah
siswa kelas X SMA Negeri 1 Bangkunat Belimbing, Bengkunat dan Ngambur

Kabupaten Pesisir Tahun Pelajaran 2014/2015 dengan rincian sebagai berikut :

A. Uji Efektifitas

Untuk uji efektifitas, subjek uji cobanya adalah 2 kelas dari kelas X SMA Negeri
1 Bangkunat Belimbing. Keduanya diberi pembelajaran dengan multimedia
interaktif, pengujian efektifitas dilihat dari perbedaan hasil belajar pada pretest
dan posttest.

B. Uji Efisiensi

Sama seperti uji efektifitas, subjek uji coba pengujian efisiensi adalah 2 kelas dari
kelas X SMA Negeri 1 Bangkunat Belimbing, dilakukan dengan melihat lama

waktu pembelajaran.
C. Uji Daya Tarik
Pada pengujian daya tarik, subjek uji cobanya adalah siswa kelas X SMA Negeri

1 Bangkunat Belimbing, SMA Negeri 1 Bengkunat dan SMA Negeri 1 Ngambur.
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3.5.3 Teknik Pengumpulan Data
Untuk mendapatkan data efektifitas dan efisiensi, diperlukan rancangan
eksperimen dalam penelitian. Pada penelitian ini metode model yang dipakai
adalah desain kuasi eksperimen nonequivalent pretest-posttest design. Bagan

dapat dilihat pada berikut ini:

O, x O,

Gambar 3.2. Nonequivalent Pretest- Posttest Design (Sugiyono, 2011:415)

Keterangan:
O1 = Nilai Pretest sebelum menggunakan multimedia
O, = Nilai Posttest setelah menggunakan multimedia

X = Perlakuan yang diterapkan

Jenis data yang dikumpulkan pada tahap penelitian ini adalah data kuantitatif dan

data kualitatif. Berikut ini adalah teknik pengumpulan data pada penelitian

Pengembangan Bahan Ajar Multimedia Interaktif Gerak Jatuh Bebas.

a. Efektifitas pembelajaran dapat dilihat dari hasil pretest dan posttest
pembelajaran setelah menggunakan multimedia interaktif Gerak Jatuh Bebas.

b. Efisiensi pemanfaatan multimedia interaktif Gerak Jatuh Bebas dilihat
berdasarkan waktu pembelajaran pada materi Gerak Jatuh Bebas.

c. Penggunaan angket dilakukan untuk memperoleh data daya tarik multimedia
interaktif Gerak Jatuh Bebas berdasarkan aspek strategi pengorganisasian,

strategi penyampaian, dan strategi pengelolaan pembelajaran.
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3.5.4 Kisi-Kisi dan Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian pada tahap ini digunakan untuk mengumpulkan data evaluasi
hasil belajar untuk mengukur efektifitas, data waktu untuk mengukur efisiensi,
dan data kemenarikan. Kisi-Kisi instrumen untuk pengujian efektifitas berupa Kisi-
kisi soal untuk pengujian kognitif, afektif, dan psikomotor. Sedangkan Kisi-Kisi
kemenarikan terdiri dari :

a) strategi pengorganisasian,

b) strategi penyampaian, dan

c) strategi pengelolaan pembelajaran

3.5.5 Teknik Analisis Data

A. Analisis Pemanfaatan Bahan Ajar Saat Ini

Analisis pemanfaatan bahan ajar dilakukan untuk mengetahui kondisi
pembelajaran yang terjadi di sekolah, mengapa bahan ajar yang ada masih belum
mampu untuk hasil belajar siswa mencapai KKM. Selain itu juga untuk
mengetahui apakah kekurangan-kekurangan bahan ajar yang ada, sehingga dapat

dijadikan rujukan dalam penyusunan bahan ajar yang dikembangkan.

Analisis pemanfaatan bahan ajar dilakukan dengan menggunakan angket/
kuesioner yang ditujukan kepada guru dan siswa terkait tentang isi dan fungsi
bahan ajar. Penilaian menggunakan skala likert dengan 4 pilihan jawaban. Skor

penilaian ini dapat dilihat pada Tabel 3.4.
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Tabel 3.4 Skor Penilaian Terhadap Pilihan Jawaban

No Pilihan Jawaban Skor
1 Sangat Baik 4
2 Baik 3
3 Kurang Baik 2
4 Tidak Baik 1

Kisi-kisi penilaian meliputi:

1) kesesuaian bahan ajar dengan kurikulum yang berlaku,
2) kesesuaian bahan ajar dengan materi yang dipelajari,
3) kemampuan bahan ajar membangun konsep materi,dan

4) kemenarikan bahan ajar yang mampu memotivasi siswa.

B. Uji Efektifitas

Dalam menilai efektifitas pengukuran dilakukan pada aspek kognitif, afektif, dan
psikomotor siswa, data diperoleh dari hasil pretest dan posttest. Hasil tes tersebut
kemudian dianalisis secara kuantitatif untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan
hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan multimedia interaktif gerak jatuh
bebas.

Sebelum dilakukannya analisis tingkat efektifitas, sebelumnya akan dilakukan uji
normalitas uji-t sampel berpasangan (paired sample t-test). Uji normalitas
dilakukan untuk melihat bahwa kondisi kelas berada pada kurva normal dan layak
untuk menjadi objek uji coba, sedangkan uji-t sampel berpasangan digunakan
untuk mengetahui perbedaan antara hasil pretest dan posttest sebelum dan setelah
penggunaan multimedia interaktif. Setelah dilakukan uji coba pendahuluan dan
didapatkan bahwa kondisi kelas layak untuk dijadikan objek uji coba penelitian,

maka selanjutnya diteruskan untuk menguji tingkat efektifitas penggunaan
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multimedia, uji efektifitas dapat dilakukan dengan cara menghitung besarnya gain

ternormalisasi.

(g)=(SF)-(Si) e 3)
Smax - ( Si )
Keterangan:
g = rata-rata gain ternormalisasi (N-gain)
Sf = rata-rata nilai tes akhir (post-test)
Si = rata-rata nilai tes awal (pre-test)

Smax = nilai skor maksimal

Gain adalah selisih antara nilai postest dan pretest, gain menunjukkan peningkatan
pemahaman atau penguasaan konsep siswa setelah pembelajaran dilakukan guru.
Untuk menghindari hasil kesimpulan bias penelitian , karena pada nilai pretest
kedua kelompok penelitian sudah berbeda digunakan uji normalitas.

Kelebihan penggunaan model dalam meningkatkan keterampilan berpikir Kkritis
ditinjau berdasarkan perbandingan nilai gain yang dinormalisasi (N-gain), antara
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Gain yang dinormalisasi (N-gain)
dapat dihitung dengan persamaan berikut ini (Hake, 1999).

Hasil perhitungan kemudian diinterpretasikan dengan menggunakan indeks gain

<g>, menurut klasifikasi oleh Hake ditunjukkan pada Tabel 3.5 berikut ini.

Tabel 3.5 Indeks gain

Indeks Gain Ternormalisasi Klasifikasi
<g>2>0,70 Tinggi
0,30 <<g><0,70 Sedang
<g><0,30 Rendah

Sumber. Hake, R.R (1999)

Berdasarkan Kklasifikasi diatas, dapat dijelaskan sebagai berikut.
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a. Apabila nilai gain ternormalisasi berada dalam klasifikasi tinggi, maka tingkat
efektifitasnya adalah sangat efektif.
b. Apabila nilai gain ternormalisasi berada dalam klasifikasi sedang, maka tingkat
efektifitasnya adalah efektif.
c. Apabila nilai gain ternormalisasi berada dalam klasifikasi rendah, maka tingkat
efektifitasnya adalah kurang efektif.
Pada penilaian ranah psikomotor dilakukan dengan menggunakan penilaian unjuk
kerja gerak jatuh bebas. Setelah skor siswa dinilai menggunakan rubrik penilaian,
selanjutnya adalah menghitung nilai uji praktik, dihitung berdasarkan jumlah skor
yang didapatkan dibagi dengan jumlah skor maksimal dan dikalikan dengan 10.
Adapun jika dibuat persamaan, dapat dilihat pada persamaan 4 sebagai berikut.

Nilai praktik =  Jumlah skor yang diperoleh X 10 .........cccooevviiieiieennens 4)
Jumlah skor maksimal

Penilaian efektifitas pada aspek psikomotor dilakukan dengan cara yang sama
dengan penilaian aspek kognitif, yaitu dengan menghitung besarnya nilai gain
ternormalisasi dengan membandingkan nilai pretest dan posttest hasil praktik
gerak jatuh bebas.

C. Uji Efisiensi

Data yang diperoleh dari pengujian efisiensi berupa rasio perbandingan dari
perbandingan waktu yang disediakan (waktu yang diperlukan berdasarkan
perencanaan pembelajaran) dengan waktu yang digunakan oleh siswa. Jika rasio
waktu yang dipergunakan lebih dari 1, maka pembelajaran dikatakan

efisiensinya tinggi, begitu juga sebaliknya.
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Adapun persamaan untuk menghitung efisiensi adalah seperti persamaan 5 berikut
ini.

Efisiensi = Waktu yang disediakan .........c.ccccccocvervnnnnne. (5)
Waktu yang digunakan

D. Uji Daya Tarik

Data kemenarikan pembelajaran menggunakan multimedia interaktif gerak jatuh
bebas diperoleh dari uji lapangan kepada siswa sebagai pengguna. Angket respon
terhadap penggunaan produk dinilai menggunakan skala likert yang memiliki 4

pilihan jawaban. Skor penilaian ini dapat dilihat dalam Tabel 3.6.

Tabel 3.6 Skor Penilaian KemenarikanTerhadap Pilihan Jawaban

No Pilihan Jawaban Skor
1 Sangat Menarik 4
2 Menarik 3
3 Kurang Menarik 2
4 Tidak Menarik 1

Penilaian instrumen total dilakukan dengan cara jumlah skor yang diperoleh
kemudian dibagi dengan jumlah skor total dan hasilnya dikalikan dengan
banyaknya pilihan jawaban. Skor penilaian tersebut dapat dicari dengan
menggunakan Persamaan 1.

Hasil dari skor penilaian tersebut kemudian dicari rata-ratanya dari sejumlah
subjek uji coba dan dikonversikan dalam bentuk pernyataan penilaian untuk
menentukan kualitas dan tingkat kemanfaatan produk yang dihasilkan berdasarkan
pendapat pengguna. Kemudian dilakukan klasifikasi dengan menggunakan
persamaan 2. Jika skor tertinggi yang menurut pilihan jawaban adalah 4, skor
terendahnya adalah 1, dan jumlah pilihan jawaban adalah 4, maka didapatkan nilai

intervalnya adalah sebagai berikut:
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Nilai Interval=4—-1 =0,75
4

Sehingga, klasifikasi kemenarikan, kemudahan dan kemanfaatan media
didapatkan seperti pada Tabel 3.8. Klasifikasi dilakukan dengan cara menghitung
rata-rata skor penilaian angket daya tarik, dan kemudian dilakukan generalisasi.
Pengelompokkan berdasarkan rerata skor ini juga berlaku pada komponen

kemudahan dan kemanfaatan.

Tabel 3.7 Klasifikasi Daya Tarik

No Rerata Skor Klasifikasi
1 3,26 - 4,00 Sangat Menarik
2 3251-3,25 Menarik
3 1,76 - 2,50 Kurang Menarik
4 1,01-1,75 Tidak Menarik

3.6 Validasi Instrumen

Sebelum instrumen digunakan sebagai alat ukur untuk menguji kelayakan bahan
ajar terlebih dahulu diuji coba validitasnya kepada ahli diluar ahli uji coba.

Melalui penilaian terhadap kelayakan tampilan item-item, kemudian analisis yang
lebih dalam dilakukan dengan maksud untuk menilai kelayakan isi item sebagai
jabaran dari indikator keperilakuan atribut yang diukur. Penilaian ini bersifat
kualitatif dan judgemental dan dilaksanakan oleh suatu panel expert, bukan oleh
penulis item atau perancang tes itu sendiri. Inilah prosedur yang menghasilkan
validitas logis (logical validity). Seberapa tinggi kesepakatan antara experts yang
melakukan penilaian kelayakan suatu ide akan dapat diestimasi dan
dikuantifikasikan, kemudian statistiknya dijadikan indikator validitas isi item dan

validitas isi tes.
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Uji validitas isi tidak ada formula matematis untuk menghitung dan tidak ada cara
untuk menunjukkan secara pasti. Tetapi untuk memberikan gambaran bagaimana
suatu tes divalidasi dengan menggunakan validitas isi, pertimbangan ahli tersebut
dilakukan dengan cara sebagai berikut. Ppara ahli diminta untuk mengamati
secara cermat semua item dalam tes yang hendak divalidasi, kemudian diminta
untuk mengoreksi semua item-item yang telah dibuat. Dan pada akhir perbaikan,
ahli diminta untuk memberikan pertimbangan tentang bagaimana tes tersebut
menggambarkan cakupan isi yang hendak diukur. Pertimbangan ahli tersebut juga
menyangkut, apakah semua aspek yang hendak diukur telah dicakup melalui item

pertanyaan dalam tes.

3.6.1 Validitas Instrumen Kelayakan Media

Skala penilaian pada instrumen dianggap telah sesuai dengan teori dan mampu

mengukur apa yang hendak diukur. Tetapi perlu dilakukan revisi pada beberapa

item. Berdasarkan hasil uji validitas yang dilakukan oleh ahli, perbaikan yang

perlu dilakukan adalah :

1. Judul kisi-kisi instrumen dijelaskan jenis instrumen yang dibuat, dalam hal ini
berupa instrumen observasi.

2. Semua item pada kisi-kisi berupa pertanyaan diubah menjadi pernyataan, baik
itu berupa pernyataan positif maupun pernyataan negatif.

3. Pada pedoman observasi, kriteria penilaian diubah menjadi obyek observasi.

4. Semua item pada obyek observasi berupa pertanyaan diubah menjadi
pernyataan, dan disesuaikan dengan kisi-kisi yang telah dibuat sebelumnya.

5. Pada kolom rekomendasi tidak perlu dituliskan kembali judul kolom

Rekomendasi, karena telah terdapat pada Sub judul.
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3.6.2 Validitas Insrumen Uji Ahli Materi

Skala penilaian pada instrumen dianggap telah sesuai dengan teori dan mampu

mengukur apa yang hendak diukur. Perbaikan yang disarankan adalah sebagai

berikut.

1.

Judul Kisi-kisi instrumen dijelaskan jenis instrumen yang dibuat, dalam hal ini

berupa instrumen observasi.

. Semua item pada kisi-Kisi berupa pertanyaan diubah menjadi pernyataan, baik

itu berupa pernyataan positif maupun pernyataan negatif.

. Pertanyaan no 5 diubah susunan katanya menjadi pernyataan sebagai berikut

sajian media memuat materi, konsep dan definisi sesuai dengan KD dan

karakter peserta didik.

. Pertanyaan no 7 dibuah susunan katanya menjadi pernyataan sajian gambar

atau ilustrasi sesuai dengan materi yang disampaikan.

. Pertanyaan no 9 diubah susunan katanya menjadi pernyataan pustaka yang

digunakan sesuai dengan materi yang disampaikan.

. Pertanyaan no 14 dihapus, karena telah tersirat pada pernyataan pada poin yang

lain.

. Pada pedoman observasi, kriteria penilaian diubah menjadi obyek observasi.

. Semua item pada obyek observasi berupa pertanyaan diubah menjadi

pernyataan, dan disesuaikan dengan kisi-kisi yang telah dibuat sebelumnya.

. Pada kolom rekomendasi tidak perlu dituliskan kembali judul kolom

Rekomendasi, karena telah terdapat pada sub judul.



79

3.6.3 Validitas Instrumen Desain Pembelajaran

Skala penilaian pada instrumen dianggap telah sesuai dengan teori dan mampu

mengukur apa yang hendak diukur. Perbaikan yang disarankan adalah sebagai

berikut.

1. Judul Kisi-kisi instrumen dijelaskan jenis instrumen yang dibuat, dalam hal ini
berupa instrumen observasi.

2. Semua item pada kisi-kisi berupa pertanyaan diubah menjadi pernyataan, baik
itu berupa pernyataan positif maupun pernyataan negatif.

3. Pernyataan pada poin 9 dihapuskan, karena tidak menggambarkan indikator
yang diukur, yaitu evaluasi.

4. Pada pedoman observasi, kriteria penilaian diubah menjadi obyek observasi.

5. Semua item pada obyek observasi berupa pertanyaan diubah menjadi
pernyataan, dan disesuaikan dengan kisi-Kisi yang telah dibuat sebelumnya.

6. Pada kolom rekomendasi tidak perlu dituliskan kembali judul kolom

Rekomendasi, karena telah terdapat pada sub judul.

3.6.4 Validitas Instrumen Uji Coba Terbatas

Skala penilaian pada instrumen dianggap telah sesuai dengan teori dan mampu

mengukur apa yang hendak diukur. Perbaikan yang disarankan adalah sebagai

berikut.

1. Judul kisi-kisi instrumen dijelaskan jenis instrumen yang dibuat, dalam hal ini
berupa instrumen observasi.

2. Semua item pada kisi-kisi berupa pertanyaan diubah menjadi pernyataan, baik

itu berupa pernyataan positif maupun pernyataan negatif.
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3. Huruf yang digunakan pada satu kalimat menggunakan huruf kecil semua.
4. Pada pedoman observasi, kriteria penilaian diubah menjadi obyek observasi.
5. Semua item pada obyek observasi berupa pertanyaan diubah menjadi
pernyataan, dan disesuaikan dengan kisi-Kisi yang telah dibuat sebelumnya.
6. Pada kolom rekomendasi tidak perlu dituliskan kembali judul kolom

Rekomendasi, karena telah terdapat pada Sub judul.

3.6.5 Validitas Instrumen Uji Kemenarikan

Skala penilaian pada instrumen dianggap telah sesuai dengan teori dan mampu

mengukur apa yang hendak diukur. Perbaikan yang disarankan adalah :

1. Judul Kisi-kisi instrumen dijelaskan jenis instrumen yang dibuat, dalam hal ini
berupa instrumen observasi.

2. Kata Siswa pada pernyataan instrumen diubah menjadi Anda.

3. Pada pedoman observasi, kriteria penilaian diubah menjadi obyek observasi.

4. Semua item pada obyek observasi disesuaikan dengan kisi-kisi yang telah

dibuat sebelumnya.

3.7 Analisis Butir Soal

Analisis butir soal dilakukan untuk melihat kelayakan instrumen soal untuk
dijadikan sebagai instrumen pengujian efektifitas dengan melihat nilai siswa.
Analisis butir soal dilakukan menggunakan program anates, data yang dihasilkan
adalah tingkat kesukaran soal, daya beda, dan reliabilitas.

Suharsimi Arikunto (2005) telah menetapkan suatu kriteria mutu soal, yang satu

dengan lainnya relatif sama seperti pada Tabel 3.8 berikut ini.
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Kriteria Indeks Klasifikasi
Prop Corect 0,000 - 0,250 Sukar
(Taraf Sukar Soal atau p) 0,251 - 0,750 Sedang
0,751 - 1,000 Mudah
D <0,199 Sangat Rendah
Point Biserial 0,200 - 0,299 Cukup
(Daya beda atau D) 0,300 - 0,399 Sedang
D > 0,400 Tinggi
0,000 - 0,400 Rendah
Alpha (Reliabilitas soal) 0,401 - 0,700 Sedang
0,701 - 1,000 Tinggi

Pengujian dilakukan pada 1 (satu) kelas yaitu X.1 dengan jumlah subyek 32

orang, dengan banyak butir soal yaitu 10 soal. Hasil pengujian tingkat kesukaran

yang didapatkan terlampir seperti pada Tabel 3.9.

Tabel 3.9 Tingkat Kesukaran Soal

No Butir Jml Betul Tkt. Kesukaran(%) Tafsiran
1 16 50.00 Sedang
2 21 65.63 Sedang
3 16 50.00 Sedang
4 19 59.38 Sedang
5 17 53.13 Sedang
6 19 59.38 Sedang
7 16 50.00 Sedang
8 18 56.25 Sedang
9 19 59.38 Sedang
10 17 53.13 Sedang

Pada Tabel 3.9 dapat dilihat bahwa semua butir soal tingkat kesukarannya pada

tingkatan sedang, dengan tingkat kesukaran 50,00 — 65,63 % atau 0,50 — 0,66.

Sedangkan pada hasil pengujian daya beda, didapatkan hasil indeks yang

bervariasi mulai dari 22,22 — 66.67 atau 0,22 — 0,67, lihat Tabel 3.10, sehingga

masuk pada kriteria cukup sampai tinggi. Indeks daya beda berfungsi untuk
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menunjukkan tingkat kemampuan butir soal membedakan kelompok yang

berprestasi tinggi dengan yang berprestasi rendah.

Tabel 3.10 Daya Pembeda

No Butir

Kel. Atas Kel. Bawah

Beda

Indeks DP (%)

=

2

(ep]

66.67

66.67

22.22

55.56

22.22

22.22

22.22

22.22
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44.44

Sudijono (2008:209) berpendapat bahwa suatu tes dikatakan baik apabila

memiliki nilai reliabilitas > 0,70. Kriteria yang akan digunakan adalah memiliki

nilai reliabilitas > 0,70. Suatu tes dapat dikatakan mempunyai taraf kepercayaan

yang tinggi jika tes dapat memberikan hasil yang tetap. Pengujian reliabilitas tes

berhubungan dengan masalah ketetapan hasil pengujian. Untuk hasil pengujian

reliabilitas pada penelitian ini didapatkan angka 0.713, hasil ini masuk pada

Kriteria tinggi dapat dilihat pada Tabel 3.11.

Tabel 3.11. Hasil Tes Reliabilitas

N %
Cases Valid 32 100.0
Excluded® 0 .0
Total 32 100.0
Reliability Statistics
Cronbach's Alpha N of Items
.713 2
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Rincian data dapat dilihat pada Lampiran 27. Rekapitulasi Uji Reliabilitas. Dari
semua data yang telah didapatkan, maka instrumen soal telah memenuhi
persyaratan, sehingga dapat digunakan sebagai alat ukur untuk mengetahui

efektifitas pembelajaran menggunakan multimedia interaktif gerak jatuh bebas.

3.8 Uji Persyaratan Analisis Hipotesis Statistik

3.8.1 Uji Normalitas

Uji normalitas data dilakukan pada 2 (dua) kelas yang menjadi subyek uji coba,
dilakukan terhadap nilai pretest dan posttest nya. Pengolahan data menggunakan
SPSS dengan uji non-parametrik Kolmogorov-Smirnov untuk melihat nilai

Asymp.Sig. (2-tailed).

Tabel 3.12 Hasil Tes Normalitas Pretest-posttest

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Pretest Postest

M 28 29
Mormal Parameterga.b Mean 428310 TR.2758
Std. Deviation 7.13608 | 815868

Most Extrerne Differences  Absolute 66 180
Fositive 145 180

MHegative - 166 -1348

Kolmogorov-Smirnoy £ .8a3 1.021
Asvimp. Sig. (2-tailed) A03 248

a. Test distribution is Marmal.
h. Calculated fram data.

Hasil analisis tes normalitas terlihat seperti pada Tabel 3.13 Hasil analisis
menunjukkan nilai Asymp. Sig.(2-tailed) untuk pre test sebesar 0.403 dan post test
bernilai 0,248. Dengan asumsi probabilitanya o =0,05 dan nilai signifikan yang
lebih besar dari o maka hasil analisis menunjukkan bahwa data terdistribusi

normal. Hal ini berarti kecenderungan sampel berpola seragam dan respon yang
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wajar. Dengan demikian data yang didapat mencerminkan kondisi yang wajar dan

dapat dipercaya untuk mewakili populasi.

3.8.2 Uji Beda Data

Pengujian ini berfungsi untuk memastikan bahwa dua sampel uji merupakan data
yang berbeda, dilakukan menggunakan uji-t sampel berpasangan (paired sample t-
test) dengan program SPSS. Pada kelas perlakuan didapatkan data seperti pada
Tabel 3.13 berikut ini.

Tabel 3.13 Paired Samples Statistics Kelas Perlakuan

Paired Samples Statistics
atd. Errar
hMean ] Std. Deviation Mean
Fair 1 Fretest 429310 249 713608 1.32914
Fostest 782754 29 3.15868 1.514503

Pada Tabel 3.14 diatas dapat dilihat informasi rata-rata pretest kelas adalah
429310 dan rata-rata nilai postest yaitu 78.2597 yang diperoleh setelah

pembelajaran menggunakan multimedia interaktif.

Untuk melihat tingkat korelasinya dapat dilihat pada Tabel 3.15 berikut ini.

Tabel 3.14 Paired Samples Correlations

Paired Samples Correlations

I Correlation Sig.
Fair 1 Fretest & Postest 28 305 08

Hasil korelasi antara nilai pretest dan postest didapatkan sebesar 0,305 dengan
nilai sig. 0,108. Nilai sig. menunjukkan bahwa hubungan antara sebelum dan

sesudah pembelajaran menggunakan multimedia interaktif berkaitan erat.



Tabel 3.15. Paired Samples Test Kelas Perlakuan

Paired Samples Test
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Paired Differences

Iean

Std. Deviation

39.99% Confidence Interval of
the Diffarence

Std. Error
Iean

Lower

Lipper

1

df

Sig. (2-tailed)

-35.34483

9.05647

1.68174

-42.86393

-27.72573

-21.017

28

.0an

Pada Tabel 3.15 menunjukkan data bahwa pretest dan posttest adalah dua data

yang berbeda, dapat dilihat nilai taraf nyata (sig. 2 tailed) yaitu sebesar 0,000.

Nilai sig. lebih kecil dari taraf nyatanya (a) 0.05, menandakan bahwa kedua nilai

tersebut adalah berbeda.



V. SIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

5.1 Simpulan

Beberapa kesimpulan dapat dibuat dari hasil penelitian pengembangan berikut ini.

1.

Bahan ajar yang digunakan saat ini berupa buku cetak dan modul belum
optimal dalam pembelajaran hingga siswa tuntas belajar. Hal ini disebabkan
oleh modul hanya dimiliki oleh guru saja, dan buku cetak dipinjamkan

kepada siswa ketika pembelajaran sedang berlangsung saja.

Dibuat berdasarkan kebutuhan belajar materi gerak jatuh bebas, karena dalam
bahan ajar yang ada belum optimal, selanjutnya dirumuskan tujuan
pembelajaran siswa yaitu siswa memahami pengertian gerak jatuh bebas,
dapat menentukan kecepatan, ketinggian, atau waktu tempuh benda yang
jatuh bebas, dan dapat membedakan antara gerak jatuh bebas, gerak vertikal
ke atas, dan gerak vertikal ke bawah. Hasil dari penelitian ini berupa produk
bahan ajar multimedia interaktif gerak jatuh bebas menggunakan software
Adobe Flash Player dan dikemas dalam bentuk CD (compact disc)disertai

dengan tutorial.

Pengamatan efektifitas dilakukan pada siswa kelas X SMA Negeri 1
Bangkunat Belimbing Kabupaten Pesisir menunjukan nilai gain sebesar 0,62
untuk aspek pengetahuan, aspek keterampilan nilai gain yang diperoleh

adalah 0,54, dan aspek sikap nilai gainnya adalah 0,52. Analisis ini
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menunjukkan tingkat efektifitas penggunaan media berada dalam klasifikasi
efektif sehingga hipotesis awal (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha)

diterima.

Pengujian efisiensi dilaksanakan dengan melihat waktu dari pengujian praktik
yang dilakukan, dilihat dari perbandingan waktu yang disediakan dan waktu
yang digunakan siswa dalam mengerjakan uji praktik didapatkan nilai
efisiensi sebesar 1,07. Nilai rasio yang lebih dari 1 menunjukkan klasifikasi

efisien. dan

Pengujian kemenarikan multimedia interaktif dilakukan pada yaitu SMA
Negeri 1 Bangkunat Belimbing dan SMA Negeri 1 Bengkunat. Dari hasil
perhitungan untuk aspek kemenarikan didapatkan skor 3,33 termasuk pada

klasifikasi sangat menarik.

5.2 Implikasi

Berikut ini adalah implikasi dari penelitian pengembangan yang telah dilakukan.

1.

Pengembangan suatu produk pembelajaran harus didasarkan pada hasil
analisis kebutuhan sehingga produk yang akan dikembangkan benar-benar
relevan dengan tujuan pembelajaran yang ditetapkan. Produk multimedia
pembelajaran gerak jatuh bebas ini merupakan suplemen bagi siswa, agar
siswa dapat belajar mandiri di luar dari pembelajaran di kelas serta agar siswa
dapat mengkonstruksi sendiri pengetahuannya sesuai dengan karakteristik
belajar masing-masing karena penggunaan multimedia ini sangat mudah
sehingga dapat diulang-ulang sampai siswa menguasai kompetensi yang

harus dicapai.
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2. Multimedia interaktif pembelajaran ini dapat dijadikan sumber belajar, yang
dapat menambah pengetahuan dan wawasan siswa terhadap materi
pembelajaran gerak jatuh bebas.

3. Multimedia interaktif pembelajaran pada mata pelajaran fisika sangat
bermanfaat sebagai media untuk menjelaskan secara lebih spesifik dan
sederhana khususnya tentang gerak jatuh bebas.

5.3 Saran

Saran-saran pada penelitian pengembangan dapat dilihat dibawah ini.

1.

Multimedia pembelajaran bukanlah satu-satunya penentu keberhasilan
pembelajaran, perlu adanya kajian lebih lanjut mengenai pengaruh
penggunaan multimedia interaktif untuk pembelajaran gerak jatuh bebas
dengan metode dan teknik pembelajaran yang dirancang untuk mencapai
efektifitas dan efisisensi.

Penelitian pengembangan multimedia pembelajaran dilakukan hanya pada
kelas X di tiga sekolah saja, perlu penelitian lebih lanjut pada sekolah-sekolah
yang lain untuk memperluas penggunaan multimedia interaktif ini, juga
dapat dikembangkan untuk mata pelajaran lain agar memperkaya sumber
belajar siswa.

Multimedia ini juga bisa dioperasionalkan dengan peralatan yang juga sama
fungsinya dengan komputer yakni gadget, tablet phone atau pun smartphone
dengan catatan telah terdapat aplikasi flash player yang cocok pada perangkat

tersebut .
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