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ABSTRAK

PENGEMBANGAN PERANGKAT PEMBELAJARAN FLIPPED
CLASSROOM PADA MATERI IMPULS DAN MOMENTUM

Oleh
Yuni Evi Meliani Sihaloho

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan perangkat pembelajaran flipped

classroom pada materi impuls dan momentum serta mengetahui validasi produk

oleh ahli dan praktisi dan mengetahui kemenarikan, kemudahan, dan

kemanfaatannya. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini

adalah model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu analisis, desain,

pengembangan, implementasi, dan evaluasi, yang dibatasi sampai tahap

pengembangan. Pada tahap analisis dilakukan analisis kebutuhan dengan

pemberian angket kepada peserta didik dan wawancara dengan seorang guru di

SMA Negeri 1 Metro. Pada tahap desain dilakukan dengan memproduksi

perangkat pembelajaran yang meliputi silabus, RPP, video pembelajaran, LKPD

pendamping video, dan LKPD untuk pembelajaran di dalam kelas. Pada tahap

pengembangan dilakukan dengan pengujian terhadap produk yang dihasilkan.

Hasil penelitian yang diperoleh dari uji validasi ahli yaitu rata-rata skor produk

3,58 dengan kualifikasi sangat valid, hasil uji praktisi diperoleh rata-rata skor 3,66

dengan kualifikasi sangat valid, dan hasil uji 1-1 diperoleh rata-rata skor

kemenarikan 3,47, kemudahan 3,32, dan kemanfaatan 3,70. Dengan kualifikasi

sangat menarik, sangat mudah, dan sangat bermanfaat. Kesimpulan dari hasil

penelitian pengembangan ini adalah perangkat pembelajaran flipped classroom

pada materi impuls dan momentum yang layak untuk diuji coba dalam

pembelajaran fisika.

Kata kunci: pengembangan, perangkat pembelajaran, flipped classroom, impuls

dan momentum, ADDIE.
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Belajar adalah suatu proses untuk memperoleh pengetahuan dan

meningkatkan kompetensi diri. Abad 21 atau era globalisasi adalah era

dimana terjadi banyak perubahan, perubahan itu meliputi beberapa bidang

seperti: ilmu pengetahuan, teknologi dan pendidikan. Banyaknya perubahan

yang terjadi di era globalisasi menyebabkan perubahan paradigma dalam

bidang pendidikan. Terkait perubahan paradigma pendidikan di abad 21,

BNSP (2010: 48-50) merumuskan 16 prinsip pembelajaran yang harus

dipenuhi dalam pembelajaran abad 21  beberapa diantaranya yaitu: dari

berpusat pada guru menjadi berpusat pada siswa, dari satu arah menjadi

interaktif, dari maya menjadi konteks dunia nyata, dari pemikiran faktual

menjadi berpikir kritis, dan dari penyampaian materi menjadi pertukaran

materi. Adanya prinsip pembelajaran abad 21 untuk mencapai tujuan

pendidikan seperti yang tertuang dalam UU No 20 Tahun 2003 pada pasal 1

angka 1 yang meyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana

untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta

didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memilki kekuatan

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak
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mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan

Negara. Pendidik memiliki peranan yang sangat penting dalam mewujudkan

tujuan pendidikan tersebut, serta menerapkan prinsip pembelajaran tersebut

dalam proses pembelajaran.

Kenyataannya tujuan pendidikan belum dapat diwujudkan secara

keseluruhan, terutama pada pembelajaran fisika. Fisika merupakan cabang

ilmu pengetahuan alam yang mempelajari mengenai banyak fenomena di

jagad raya dan sangat erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari, namun

banyak peserta didik menganggap fisika itu pelajaran yang sulit, sehingga

mereka tidak menyukainya. Seperti penelitian yang dilakukan oleh Pipit

(2015) yang menyatakan bahwa banyak  siswa yang menganggap fisika

adalah pelajaran yang sulit. Anggapan peserta didik terhadap mata pelajaran

fisika biasanya dikarenakan mereka merasa kesulitan dalam memahami

materi fisika yang disampaikan oleh guru. Menurut Samudra (2014) faktor

yang menyebabkan kesulitan siswa dalam memahami materi fisika yaitu:

pelajaran fisika dianggap tidak kontekstual, kurangnya minat dan motivasi

belajar siswa terhadap mata pelajaran fisika, metode mengajar guru yang

monoton, dan yang paling menjadi masalah bagi peserta didik adalah guru

cenderung kurang memperhatikan kondisi siswanya saat menyampaikan

materi di dalam kelas. Faktor lain yang mempengaruhi kesulitan siswa dalam

memahami materi adalah guru cenderung memberi perlakukan yang sama

kepada semua peserta didik yang memiliki kemampuan intelektual yang

berbeda-beda.
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Survei yang saya lakukan di SMA Negeri 1 Metro memberikan hasil yang

sama dengan penelitian tersebut, diketahui sebanyak 70,83 % siswa tidak

menyukai mata pelajaran fisika. Faktor yang menyebabkan peserta didik

tidak menyukai pelajaran fisika yaitu, guru terlalu cepat dalam memberi

penjelasan dan metode mengajar guru yang cenderung monoton yang

menyebabkan peserta didik merasa bosan, dan faktor lainnya yaitu guru

kurang memperhatikan kondisi siswanya yang memiliki kemampuan

berbeda – beda dalam memahami materi. Kondisi ini tentu berdampak pada

kualitas pemahaman peserta didik terhadap materi yang disampaikan.

Pemahaman teori yang lemah yang dialami siswa tentu memberi dampak

yang tidak baik pada pembelajaran peserta didik selanjutnya.

Salah satu contoh dampak yang ditimbulkan karena kurangnya pemahaman

siswa pada materi yang disampaikan terlihat ketika pemberian PR kepada

peserta didik. Pemberian PR pada peserta didik dianggap memberikan

dampak positif, namun kondisi ini akan berbeda ketika PR diberikan kepada

peserta didik yang masih mengalami kesulitan dalam memahami materi yang

disampaikan. Pemberian PR dalam kondisi tersebut akan semakin menambah

beban peserta didik, apalagi ketika peserta didik tidak memilki partner yang

dapat membantunya dalam mengerjakan PR. Seperti penelitian yang

dilakukan oleh Cooper dalam Ivan (2016) yang menyatakan bahwa

pemberian PR kepada peserta didik dengan dosis yang yang tidak tepat akan

membuat peserta didik mengalami stress.
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Melihat kondisi ini tentu diperlukan suatu solusi untuk mengatasi permasalahan

peserta didik yang memiliki kemampuan yang berbeda-beda dalam memahami

materi dan mengatasi masalah peserta didik yang mengalami kesulitan dalam

mengerjakan PR. Flipped classroom merupakan salah satu solusi yang dapat

digunakan dalam mengatasi permasalahan tersebut. Herala dkk. (2016)

menyatakan bahwa flipped classroom adalah metode dimana siswa mempelajari

materi atau teori di luar kelas, dan berlatih di dalam kelas dengan bimbingan guru.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan Knutas dkk. (2016) dan Nouri (2016)

menyatakan bahwa penggunaan flipped classroom mampu meningkatkan hasil

belajar siswa, karena melalui pembelajaran ini siswa fokus mengkaji ulang materi

selama yang mereka butuhkan, dan waktu di kelas dapat dimaksimalkan untuk

memecahkan masalah-masalah aktual yang ditemui siswa. Menggunakan metode

flipped classroom dalam pembelajaran dapat membantu menurunkan tingkat stres

peserta didik dalam pembelajaran. Marlowe (2012: 20-21). Adapun kekurangan

pembelajaran flipped classroom menurut Milman (2012) salah satunya adalah

belum tentu semua siswa menonton video pembelajaran dengan sungguh-

sungguh.

Berdasarkan latar belakang diatas, maka telah dilakukan penelitian yang berjudul

“Pengembangan Perangkat Pembelajaran Flipped Classroom pada Materi Impuls

dan Momentum”.
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B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah dalam penelitian

pengembangan ini adalah bagaimana :

1. validitas perangkat pembelajaran flipped classroom pada materi impuls

dan momentum oleh ahli?

2. validitas perangkat pembelajaran flipped classroom pada materi impuls

dan momentum oleh praktisi?

3. kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan dari perangkat pembelajaran

flipped classroom pada materi impuls dan momentum ?

C. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian pengembangan ini secara rinci adalah untuk mengetahui :

1. validitas perangkat pembelajaran flipped classroom pada materi impuls

dan momentum oleh ahli?

2. validitas perangkat pembelajaran flipped classroom pada materi impuls

dan momentum para praktisi?

3. kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan dari perangkat pembelajaran

flipped classroom pada materi impuls dan momentum ?

4. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diperoleh dari penelitian pengembangan ini adalah :

1. Bagi Guru

Menyediakan perangkat pembelajaran flipped classroom pada materi
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Impuls dan Momentum untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, serta

membantu guru mengatasi perbedaan kemampuan peserta didik dalam

memahami materi impuls dan momentum.agar semua mendapat

pengetahuan yang sama.

2. Bagi peserta didik

Menyediakan perangkat pembelajaran flipped classroom pada materi

Impuls dan Momentum untuk membantu peserta didik memudahkan

mempelajari materi impuls dan momentum melalui video pembelajaran

yang dapat di akses sesuai kebutuhan serta mengatasi masalah peserta

didik dalam menyelesaikan latihan soal atau pekerjaan rumah (PR).

5. Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup dalam penelitian ini adalah;

1. Pengembangan adalah proses menerjemahkan spesifikasi desain ke dalam

suatu wujud fisik tertentu. Pengembangan yang dimaksud adalah

pengembangan perangkat pembelajaran flipped classroom pada materi

impuls dan momentum.

2. Perangkat pembelajaran yang dimaksud adalah Silabus, RPP, Video

Pembelajaran, LKPD Pendamping Video, dan LKPD untuk pembelajaran

di dalam kelas yang berisi fenomena – fenomena impuls dan momentum,

percobaan sederhana hukum kekekalan momentum, serta soal-soal latihan.

3. Perangkat pembelajaran yang dikembangkan khusus pada materi impuls

dan momentum.
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4. Metode yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah

metode ADDIE, dengan tahapan analysis, design, development,

implementation, dan evaluation yang dibatasi sampai tahap development.

5. Uji validasi silabus dan RPP dilakukan oleh satu dosen PMIPA

Universitas Lampung.

6. Uji ahli materi dan desain pada video pembelajaran, LKPD pendamping

video, dan LKPD untuk pembelajaran dikelas dilakukan oleh dua dosen

PMIPA Universitas Lampung.

7. Uji praktisi dilakukan oleh dua guru mata pelajaran fisika SMA yang

mengajar materi impuls dan momentum.

8. Uji 1-1  untuk kemenarikan, kemudahan, dan kemaanfaatan dilakukan oleh

tiga peserta didik kelas X MIA.



8

II. TINJAUAN PUSTAKA

A. Flipped Classroom

Konsep pembelajaran menggunakan flipped classroom sudah ada sejak 1993,

yang dikenalkan pertama kali oleh Raja Alison meskipun tidak secara

langsung menggambarkan konsep membalik kelas. Basal (2015: 29)

menyatakan bahwa metode flipped classroom berarti mengajar, dimana siswa

belajar teori sendiri dan di dalam kelas belajar dengan menerapkan isi teori

yang dipelajari sebelumnya

.
Herala dkk. (2016) mengemukakan bahwa

Flipped classroom adalah metode di mana siswa pertama belajar teori
dengan bebas di luar kelas dan kemudian berlatih di kelas dengan
bimbingan dari guru.

Pada dasarnya, konsep model pembelajaran flipped classroom adalah ketika

pembelajaran yang seperti biasa dilakukan di kelas dilakukan oleh siswa di

rumah, dan pekerjaan rumah yang biasa di kerjakan di rumah diselesaikan di

sekolah (Bergmann & Sams, 2012). Bishop and Verleger dalam Hsieh dkk.

(2015) berpendapat bahwa flipped classroom adalah teknik pendidikan yang

terdiri dari dua komponen penting: (1) penggunaan teknologi komputer

seperti video ceramah, dan (2) keterlibatan kegiatan pembelajaran interaktif.

Menurut Johnson (2013) Flipped classroom merupakan suatu cara yang
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dapat diberikan oleh pendidik dengan meminimalkan jumlah instruksi

langsung dalam praktek mengajar sambil memaksimalkan interaksi satu sama

lain. Memanfaatkan teknologi yang menyediakan tambahan yang mendukung

materi pembelajaran bagi siswa yang dapat diakses secara online. Hal ini

membebaskan waktu kelas yang sebelumnya telah digunakan untuk

pembelajaran. Model bukan hanya sekedar belajar menggunakan video

pembelajaran, namun lebih menekankan tentang memanfaatkan waktu di

kelas

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan flipped classroom adalah

suatu metode pembelajaran dimana peserta didik mempelajari teori terlebih

dahulu di luar jam pelajaran di kelas, dan kegiatan dalam kelas diisi dengan

membahas teori yang telah dipelajari dalam bentuk tanya jawab atau

mengerjakan latihan soal.

Langkah – langkah pembelajaran flipped classroom menurut Amiroh (2013)

yaitu:

1. Guru menyiapkan dan memberikan sebuah media (bisa berupa video

pembelajaran / digital book) yang akan ditonton dan dipelajari oleh siswa

di rumah.

2. Siswa menonton video dan mempelajari instruksi yang diberikan oleh

guru melalui video tersebut agar terlebih dahulu mengenal konsep dan

materi yang akan diberikan pada pertemuan selanjutnya.

3. Di dalam kelas, siswa mengerjakan tugas berdasarkan instruksi yang telah

disampaikan sebelumnya (melalui video). Dalam hal ini siswa dapat lebih
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memfokuskan diri pada kesulitannya dalam memahami materi ataupun

kemampuannya dalam menyelesaikan soal-soal berhubungan dengan

materi tersebut.

4. Guru berperan sebagai fasilitator yang mendampingi siswa dalam

mengerjakan tugas tersebut.

Barret D. dalam Wulandari (2014: 18-20) mengungkapkan kelebihan dan

kekurangan metode flipped classroom sebagai berikut:

Kelebihan flipped classroom:
a) Bagi siswa

1) Siswa yang memiliki waktu untuk mempelajari materi pelajaran
dirumah sebelum guru menyampaikan di dalam kelas sehingga siswa
lebih mandiri.

2) Siswa dapat mempelajari materi pelajaran dalam kondisi dan suasana
yang nyaman dengan kemampuannya menerima materi.

3) Siswa mendapatkan perhatian penuh dari guru ketika mengalami
kesulitan dalam memahami tugas atau latihan karena di dalam kelas
guru hanya membahas materi-materi yang sulit menurut siswa.

4) Siswa dapat belajar dari berbagai jenis, konten pembelajaran baik
melalui video/buku/website daripada siswa belajar hanya dari papan
tulis.

b) Bagi guru
1) Lebih efektif, karena materi disajikan dalam bentuk video, sehingga

bisa digunakan berulang-ulang pada kelas lain.
2) Hemat waktu, karena guru tidak harus menjelaskan semua materi

pelajaran, akan tetapi hanya bagian-bagian tertentu yang dianggap sulit
oleh siswa.

3) Guru termotivasi untuk mempersiapkan materi pelajaran dalam
berbagai jenis konten, baik berupa video, website, aplikasi mobile atau
jenis konten yang lain. Sehingga pelaksanaan pembelajaran lebih
terencana dan tertata dengan baik.

4) Guru semakin aktif dalam membuat modul pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi informasi yang memudahkan siswa dalam
memahami konsep.

5) Terjalin komunikasi yang aktif antara guru dan siswa, karena
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pembelajaran di kelas lebih banyak dilakukan dengan berdiskusi (tanya
jawab) antara mereka.

Kelemahan metode flipped classroom:
1. Tidak semua siswa/guru/sekolah memiliki akses terhadap perangkat

teknologi informasi yang dibutuhkan, seperti komputer/laptop/ smartphone
dan koneksi internet.

2. Tidak semua siswa merasa nyaman belajar didepan komputer/laptop.
Padahal untuk melaksanakan metode pembelajaran ini, siswa harus
mengakses materi melalui perangkat tersebut.

3. Tidak semua siswa memiliki motivasi untuk belajar secara mandiri di
rumah. Apalagi terhadap materi yang belum disampaikan oleh guru.
Sehingga motivasi dari guru selalu dibutuhkan, agar siswa terbiasa
mempelajari meteri pelajaran secara mandiri, sebelum materi tersebut
disampaikan oleh guru di kelas.

4. Butuh waktu lama bagi guru untuk mempersiapkan materi dalam bentuk
video, teutama guru yang belum terbiasa membuat video pembelajaran.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran flipped

classroom dimulai dengan menonton video yang dilakukan oleh siswa, bila

ada hal yang tidak dipahami dapat dicatat siswa dan ditanyakan saat

pembelajaran di dalam kelas. Pembelajaran flipped classroom ini sangat

bermanfaat karena setiap peserta didik bebas mempelajari teori sesuai dengan

kondisi yang mereka inginkan, hal ini mempengaruhi kemampuannya dalam

menerima materi, dan setiap peserta didik mendapat perhatian penuh saat

mengalami kesulitan. Namun hal yang perlu diperhatikan saat menggunakan

pembelajaran flipped classroom adalah tersediannya fasilitas untuk

mendukung proses belajar dan kesiapan guru menyediakan perangkat yang

dibutuhkan dalam proses pembelajaran.

Hasil penelitian Knutas dkk. (2016) menyatakan bahwa penggunaan flipped

classroom mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini disebabkan

karena dengan flipped classroom siswa secara mandiri dapat fokus untuk
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mengkaji ulang teori selama yang mereka butuhkan, guru dapat

berkonsentrasi untuk membantu siswa memecahkan masalah-masalah aktual

yang ditemui siswa dan dengan video berulang dapat menghemat waktu

mengajar. Penelitian yang dilakukan oleh Holzinger (2016) menghasilkan hal

yang serupa, di mana siswa mengatakan bahwa metode flipped classroom

membuat pengajaran lebih efisien, interaktif dan waktu di kelas lebih

menarik. Metode ini melatih disiplin diri di rumah dan lebih mudah untuk

memahami konsep-konsep karena mereka mampu untuk belajar dengan

kecepatan mereka sendiri, sehingga motivasi untuk belajar meningkat.

Nouri (2016) dalam penelitiannya yang berjudul “The Flipped Classroom: for

active, effective and increasing learning specially for low achiever”

menyatakan bahwa siswa dengan sikap positif terhadap flipped classroom

lebih memungkinkan bersikap positif terhadap video, mengalami peningkatan

motivasi, belajar lebih efektif, dan peningkatan belajar. Siswa juga cenderung

setuju bahwa flipped classroom membuat mereka lebih aktif sebagai peserta

didik dan lebih bertanggung jawab untuk pembelajaran mereka. Siswa

mengapresiasi belajar melalui video, kesempatan untuk belajar disesuaikan

dengan kecepatan mereka sendiri, fleksibilitas dan mobilitas video

pembelajaran mudah diakses, dan pembelajaran yang lebih mudah dan lebih

efektif dengan menggunakan flipped classroom.

Berdasarkan beberapa hasil penelitian tersebut, flipped classroom merupakan

metode yang efektif  digunakan dalam proses pembelajaran. Melalui

pembelajaran flipped classroom mampu meningkatkan hasil belajar peserta
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didik. Proses pembelajaran yang unik dan berbeda dari pembelajaran

biasanya membuat peserta didik tertarik untuk belajar, karena pembelajaran

flipped classroom yang merupakan pembelajaran kelas terbalik dimana

peserta didik belajar teori dengan belajar mandiri melalui video yang

diberikan guru yang dapat diakses dimana saja dengan banyak aplikasi ,

sehingga peserta didik dapat menyesuaikan kemampuan kecepatan belajarnya

masing-masing. Mereka bebas mengulang penjelasan materi jika mereka

belum memahami materi yang disampaikan.  Waktu pembelajaran di dalam

kelas dapat dipergunakan lebih efektif dan efisien, karena waktu

pembelajaran di dalam kelas digunakan untuk membahas hal-hal yang belum

mereka mengerti dan melakukan penyelesaian latihan soal dengan di bimbing

oleh guru supaya peserta didik tidak mengalami kesalahan konsep.

B. Perangkat Pembelajaran

Perangkat pembelajaran  merupakan bagian terpenting dalam proses

pembelajaran, dimana proses pembelajaran akan berjalan secara efisien,

efektif dan juga terstruktur karena adanya perangkat pembelajaran. Selain itu,

perangkat pembelajaran merupakan perlengkapan seorang guru dalam

melakukan proses pembelajaran. Zuhdan dkk. (2013: 16) menyatakan bahwa

perangkat pembelajaran adalah alat atau perlengkapan untuk melaksanakan

proses yang memungkinkan pendidik dan peserta didik melakukan kegiatan

pembelajaran. Akbar (2012 : 3) mengatakan bahwa perangkat pembelajaran

atau yang sering disebut sebagai kurikulum merupakan bagian yang penting
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dari sebuah proses pembelajaran, namun tidak bisa dipungkiri, masih banyak

guru yang tidak memiliki perangkat pembelajaran saat mengajar.

Terdapat beberapa alasan perangkat pembelajaran merupakan hal yang

penting dalam proses pembelajaran, antara lain:

1. Perangkat pembelajaran sebagai panduan

Perangkat pembelajaran memberi panduan yang harus dilakukan oleh

seorang guru di dalam kelas. Memberi panduan dalam mengembangkan

teknik mengajar dan memberi panduan untuk merancang perangkat yang

lebih baik.

2. Perangkat pembelajaran sebagai tolak ukur

Guru dapat mengevaluasi dirinya sendiri untuk mengetahui sejauh mana

perangkat pembelajaran yang telah dirancang teraplikasi di dalam kelas.

Hal ini penting untuk terus meningkatkan profesionalisme seorang guru.

3. Perangkat pembelajaran sebagai peningkatan profesionalisme

Profesionalisme seorang guru dapat ditingkatkan dalam perangkat

pembelajaran. Artinya perangkat pembelajaran tidak hanya sebagai

kelengkapan administrasi, tetapi lebih sebagai media peningkatan

profesionalisme.

4. Mempermudah fasiltasi pembelajaran

Memiliki perangkat pembelajaran sangat mempermudah seorang guru

dalam membantu proses fasilitasi pembelajaran. Adanya perangkat

pembelajaran menjadikan seorang guru bisa dengan mudah

menyampaikan materi hanya dengan melihat perangkatnya tanpa harus

banyak berpikir dan mengingat.



15

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan, bahwa perangkat pembelajaran

adalah bagian terpenting dalam proses pembelajaran. Proses pembelajaran

akan berlangsung lebih terarah dan terstruktur dengan adanya perangkat

pembelajaran.

Beberapa contoh perangkat pembelajaran antara lain :

1. Silabus

Fadlillah (2014: 136-139) menyatakan bahwa dalam Kurikulum 2013,

silabus mencakup kompetensi inti, kompetensi dasar, materi

pembelajaran, kegiatan pembelajaran, penilaian, alokasi waktu, dan

sumber belajar. Untuk pengembangan silabus diserahkan kepada satuan

pendidik masing-masing dengan memperhatikan kompetensi dan

kebutuhan daerah setempat. Mengenai ruang lingkup silabus dapat

dijelaskan sebagai berikut:

a. Kompetensi inti

Kompetensi inti adalah tingkat kemampuan untuk mencapai standar

kompetensi lulusan yang harus dimiliki seorang peserta didik pada

setiap tingkatan kelas atau program.

b. Kompetensi dasar

Kompetensi dasar adalah kemampuan untuk mencapai kompetensi inti

yang harus diperoleh peserta didik melalui pembelajaran.

c. Materi pembelajaran

Materi pembelajaran ialah setiap materi ajar yang akan disampaikan

kepada peserta didik dalam kegiatan pembelajaran.

d. Kegiatan pembelajaran
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Kegiatan pembelajaran adalah proses interaksi antarpeserta didik,

antara peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu

lingkungan belajar.

e. Penilaian

Penilaian ialah proses pengumpulan dan pengolahan informasi untuk

mengukur pencapaian hasil belajar peserta didik.

f. Alokasi waktu

Alokasi waktu adalah beban waktu yang diberikan untuk setiap

kompetensi yang akan dicapai.

g. Sumber belajar

Sumber belajar adalah rujukan, obyek, dan bahan yang digunakan

untuk kegiatan pembelajaran.

Silabus merupakan perangkat pembelajaran yang digunakan sebagai

pedoman dalam membuat suatu Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

(RPP).

2. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Daryanto dan Dwicahyono (2014: 87) menyatakan bahwa Rencana

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) pada dasarnya merupakan suatu bentuk

prosedur dan manajemen pembelajaran untuk mencapai kompetensi dasar

yang telah ditetapkan dalam standar isi (standar kurikulum).

Sementara itu, Fadlillah (2014: 143) mengatakan bahwa:

“Rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) merupakan suatu bentuk
perencanaan pembelajaran yang akan dilaksanakan oleh pendidik
dalam kegiatan pembelajaran. Dalam hal ini, seorang pendidik telah
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memerhatikan secara cermat, baik materi, penilaian, alokasi waktu,
sumber belajar, maupun metode pembelajaran yang akan digunakan
sehingga secara detail kegiatan pembelajaran sudah tersusun secara
rapi dalam perencanaan pelaksanaan pembelajaran”.

Permendikbud No.65 Tahun 2013 (2013: 6) menyatakan bahwa setiap

pendidik pada satuan pendidikan berkewajiban menyusun RPP secara

lengkap dan sistematis agar pembelajaran berlangsung secara interaktif,

inspiratif, menyenangkan, menantang, efisien, memotivasi peserta didik

untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi

prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan

perkembangan fisik serta psikologis peserta didik.

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan RPP adalah

salah satu perangkat pembelajaran yang memiliki peran yang sangat

penting. Melalui RPP seorang pendidik dapat mengukur ketercapaian

proses pembelajaran yang telah berlangsung, sehingga proses

pembelajaran berlangsung sistematis. RPP membuat proses pembelajaran

lebih terarah, sehingga seorang pendidik tahu hal-hal apa saja yang harus

dilakukan dalam proses pembelajaran.

3. Lembar Kerja Siswa (LKS)

Lembar kerja siswa (LKS) merupakan salah satu perangkat belajar yang

dapat dikembangkan oleh guru sebagai fasilitator dalam kegiatan

pembelajaran, terdapat berbagai pendapat ahli mengenai LKS.
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Pengertian LKS menurut Widjajanti (2008)

LKS merupakan media pembelajaran yang dapat digunakan secara
bersamaan dengan sumber belajar atau media pembelajaran
tergantung pada kegiatan apa yang dirancang. LKS disusun
berdasarkan kondisi dan situasi kegiatan pembelajaran yang
dihadapi. Cara penyajian materi dalam LKS meliputi penyampaian
materi secara ringkas kegiatan yang melibatkan siswa aktif misalnya
latihan soal, diskusi dan percobaan sederhana LKS yang tepat
mampu mengembangkan keterampilan proses.

LKS menurut Sumiati dan Asra (2007: 171)

Lembar kerja siswa merupakan panduan siswa untuk melakukan
kegiatan kerja secara perseorangan ataupun secara kelompok.
Panduan bagi siswa untuk menegerjakan pekerjaan tertentu yang
dapat meningkat dan memperkuat hasil belajar. Jenis pekerjaan
dalam lembar kerja siswa dapat berupa pengerjaan soal atau
pertanyaan latihan, perintah untuk mengumpulkan data, membuat
sesuatu, dan semacamnya yang bertujuan untuk mendorong
kreativitas dan pengembangan imajinasi siswa.

Kelebihan LKS yang diungkapkan oleh Trianto (2011: 212) yaitu:

a. Mengaktifkan siswa dalam kegiatan pembelajaran
b. Membantu siswa menemukan dan mengembangkan konsep
c. Melatih siswa menemukan konsep
d. Menjadi alternatif cara penyajian materi pelajaran yang menekankan

keaktifan siswa serta memotivasi siswa.

Sumiati dan Asra (2007: 172) mengatakan kelebihan LKS

a. Membimbing siswa untuk belajar memproses hasil belajarnya
b. Memotivasi siswa untuk belajar mandiri
c. Memperkaya konsep yang telah siswa pelajari (perolehan hasil

belajar) untuk diterapkan dalam kehidupan nyata.

Berdasarkan uraian diatas, LKS merupakan perangkat pembelajaran yang

di dalamnya biasanya berisikan latihan soal ataupun bimbingan dalam

melakukan suatu eksperimen yang bertujuan untuk meningkatkan

kemampuan belajar mandiri siswa serta kemampuan dalam berpikir kritis
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dalam melihat masalah yang ada dalam proses pembelajaran yang sedang

berlangsung.

4. Video Pembelajaran

Daryanto (2013: 87) menyatakan bahwa video merupakan suatu medium

yang sangat efektif untuk membantu proses pembelajaran, baik untuk

pembelajaran massal, individual, amupun berkelompok. Menurut Rozie

(2014: 414) menyatakan bahwa media video merupakan salah satu jenis

media pembelajaran yang berbasiskan gambar, suara, dan beberapa

animasi sebagai ilustrasi kejadian dari materi yang dipelajari, dengan

harapan produk (pengembangan media video) ini dapat memberikan

gambaran nyata tentang apa yang dipelajari oleh siswa. Berdasarkan hasil

penelitian yang dilakukan oleh Kristiawan (2014: 14), ditunjukkan

bahwa video pembelajaran sangat mempermudah, karena video dapat

mempermudah penyampaian pesan, mengatasi keterbatasan waktu dan

jarak, serta memperjelas hal yang abstrak.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa video merupakan

salah satu perangkat pembelajaran massal yang terdiri dari gambar suara

diam dan bergerak  baik keadaan real suatu animasi yang berguna

membantu proses pembelajaran. Melalui video permasalahan

pembelajran seperti keterbatasan waktu dapat diatasi, karena

pembelajaran menggunakan video dapat di lakukan dimana saja dan

kapan saja.



20

C. Impuls dan Momentum

Impuls dan momentum menurut Kanginan (2013: 197) adalah besaran fisika

yang sangat berperan pada pristiwa interaksi antara dua benda atau lebih.

1. Impuls

Materi impuls menurut Kanginan (2013: 198 – 199):

Interaksi yang terjadi pada dua buah benda atau lebih biasanya

dipengaruhi oleh suatu gaya. Contohnya pada bola yang diam, akan

bergerak ketika mendapatkan gaya. Gaya yang diberikan pada bola

berupa tendangan dari kaki. Gaya kontak antara bola dan kaki yang

bekerja hanya dalam waktu singkat disebut gaya implusif. Hasil kali gaya

implusif rata-rata ( ⃑) dengan selang waktu singat ( ∆ ) selama gaya

implusif bekerja disebut besaran impuls, dan diberi lambang I. Dengan

demikian :⃑ = ⃑ ∆ (Pers 1)

Keterangan :⃑ : gaya yang bekerja (N)
∆t : selang waktu (s)

Dalam satuan SI, impuls dinyatakan  dengan satuan N s.

2. Momentum

Momentum menurut Kanginan (2013: 200) didefinisikan sebagai ukuran

kesukaran untuk menghentikan gerak suatu benda. Besarnya nilai

momentum suatu benda dipengaruhi massa benda tersebut dan kecepatan
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yang bekerja pada benda tersebut. Momentum merupakan besaran vektor

hasil perkalian massa dengan kecepatan. Momentum dapat dirumuskan :

vmp
  (pers. 2)

Keterangan:

p


= momentum (Kg.m/s)
m = massa benda (kg)
v


= kecepatan benda (m/s)

Berdasarkan rumus momentum di atas, dapat disimpulkan bahwa

momentum suatu benda akan semakin besar jika massa dan kecepatannya

semakin besar hal ini juga berlaku sebaliknya, semakin kecil massa atau

kecepatan suatu benda maka akan semakin kecil pula momentumnya.

3. Hubungan Implus dengan Momentum

Materi hubungan impuls dan momentum menurut Maharta (1997: 182):

Jika sebuah benda massanya m bergerak dengan kecepatan 1v kemudian

benda itu diberi gaya F dalam waktu singkat t maka kecepatan menjadi

2v . Jadi berdasarkan hukum II Newton benda yang bermassa m

memperoleh percepatan a yang dapat dirumuskan :

tmtF
t

v
mF

maF









.

12

12

.

.

pptF

mvmvtF




(pers. 3)

Jadi, nilai impuls sama dengan perubuhan momentum. Melalui persamaan

I = p
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tersebut dapat diketahui bahwa gaya sesaat yang diberikan pada suatu

benda menyebabkan perubahan momentum pada benda tersebut.

4. Hukum Kekekalan Momentum

Materi hukum kekekalan momentum menurut Maharta (1997: 183):

Hukum kekekalan momentum berbunyi : jumlah momentum pada suatu

benda yang tidak dipengaruhi oleh gaya-gaya luar adalah selalu tetap.

Hukum kekekalan momentum berkaitan dengan gaya aksi reaksi dengan

arah yang berlawanan pada dua buah benda yang saling bertumbukan.

Missal benda 1 dan benda 2 bergerak segaris dengan segaris dengan

kecepatan masing-masing 1v dan 2v , 1v lebih besar dari 2v ,. Massa benda

1 = 1m dan massa benda 2 = 2m . Setelah tumbukan kecepatan masing-

masing benda menjadi '1v dan '2v .

1m 2m 1m 2m 1m 2m

Sebelum tumbukan           sesaat tumbukan        sesudah tumbukan

Gambar 1. Dua buah benda sebelum, sesaat, dan sesudah tumbukan

dengan kecepatan searah.

Gaya yang dikerjakan benda 1 untuk menumbuk benda 2 adalah gaya F1

dan gaya yang dikerjakan benda 2 untuk jikmenumbuk benda 1 adalah F2.

Menurut hukum III Newton dapat dituliskan :

Gaya aksi = - Gaya reaksi

F1 =  F2.

1
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Jika tumbukan terjadi dalam selang waktu t sekon, maka :

F1 . t = F2 . t

(Impuls)1 =  (Impuls)2

( 1m 1v - 1m '1v ) = ( 2m 2v - 2m '2v )

2211 vmvm  = '' 2211 vmvm  (Pers 4)

Keterangan :

P = 2211 vmvm  = Jumlah momentum sebelum tumbukan

P = '' 2211 vmvm  = Jumlah momentum sesudah tumbukan

Rumus pers. 4 berlaku bila kecepatan semua benda searah. Bila ada yang

berlawanan arah, maka kecepatannya negatif. Dalam peristiwa tumbukan

sentral seperti contoh diatas, dapat disimpulkan bahwa momentum total

sistem sesaat sebelum tumbukan sama dengan momentum total sistem

sesaat sesudah tumbukan.

5. Tumbukan atau Tabrakan

Materi tumbukan menurut Penyusun, Tim (2014, 58 – 59).

Suatu peristiwa yang berlangsung dalam waktu singkat, sehingga kita

dapat membedakan situasi sebelum dan sesudah peristiwa tersebut disebut

tumbukan. Contoh tumbukan yang dapat diamati langsung adalah

tumbukan bola billiard, tabrakan mobil, meletusnya peliru dari senapan,

tumbukan bola pingpong dan sebagainya. Tumbukan terjadi dalam waktu

singkat, sehingga gaya-gaya yang bekerja pada benda yang bertumbukan

itu adalah gaya impuls. Ada tiga macam tumbukan yaitu:
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a. Tumbukan Lenting Sempurna

Gambar 2. Dua buah benda sebelum, saat, dan sesudah tumbukan lenting
sempurna.

Dua buah bola pada gambar diatas bergerak berlawanan arah saling

mendekati. Bola pertama massanya m1, bergerak dengan kecepatan v1.

Sedangkan bola kedua massanya m2 bergerak dengan kecepatan v2.  Jika

kedua bola berada pada lintasan yang sama dan lurus, maka pada kedua

bola bertumbukan lenting sempurna.

Hukum kekekalan momentum memberikan :

'' 22112211 vmvmvmvm  (pers. 5)

Untuk tumbukan lenting sempurna, energi kinetik sebelum tumbukan

sama dengan energi sesudah tumbukan.
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(pers. 6)

Pers. 5 dibagi dengan pers. 6, sehingga didapat :

m1V1 m2V2

Tabrakan/
Tumbukan

m1’ V1’ m2’V2’
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(pers. 7)

b. Tumbukan Tidak Lenting Sama Sekali

Dalam tumbukan tidak lenting sama sekali, setelah tumbukan kedua

benda bersatu dan bergerak dengan kecepatan yang sama, yaitu

1
21 '' VVV  . Contoh tumbukan tidak lenting sama sekali, terjadi

antara tumbukan peluru dengan benda.

Hukum kekekalan momentumnya:

(pers. 8)

Besar energi kinetik yang hilang (sebetulnya tidak hilang, tetapi

dipakai untuk mengubah konfigurasi benda) adalah :
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(pers. 9)

c. Tumbukan Lenting Sebagian

Berdasarkan tumbukan lenting sebagian, berlaku hukum kekekalan

momentum, dan tidak berlaku hukum kekekalan energi kinetik.

Contoh tumbukan lenting sebagian adalah tumbukan bola pingpong

dengan lantai.
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Koefisien restitusi (e) adalah negatif perbandingan antara kecepatan

relatif sesaat sesudah tumbukan dengan kecepatan relatif sesaat

sebelum tumbukan, untuk tumbukan satu dimensi.

(pers. 10)

Keterangan :

0 < e < 1 : bila tumbukan lenting sebagian

e = 1 : bila tumbukan lenting sempurna

e = 0 : bila tumbukan tidak lenting sama sekali
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III. METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan

(Research and Development). Metode pengembangan adalah metode

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji

keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2011: 297). Pengembangan yang

dilakukan adalah  pembuatan perangkat pembelajaran flipped classroom pada

materi impuls dan momentum.

Model  penelitian  yang  digunakan  yaitu  model penelitian ADDIE (Analyze-

Design-Development-Implement- Evaluate). Pemilihan model ini didasari

atas pertimbangan bahwa model ini dikembangkan secara sistematis dalam

upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan perangkat

pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik peserta

didik dan guru. Dalam model ADDIE ini memberikan kesempatan untuk

melakukan evaluasi dan revisi secara terus menerus dalam setiap fase yanng

dilalui, sehingga menghasilkan produk yang valid dan reliabel.
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B. Prosedur Pengembangan

Dikembangkan perangkat pembelajaran berupa silabus, RPP, video

pembelajaran, LKPD pendamping video, dan LKPD untuk pembelajaran di

dalam kelas. Pengembangan perangkat pembelajaran ini menggunakan

metode pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu :

(1) Analisis (Analyze),

(2) Desain (Design),

(3) Pengembangan (Development),

(4) Implementasi (Implement),

(5) Evaluasi (Evaluate).

Penelitian pengembangan yang dilakukan hanya sampai tahap pengembangan

(development). Tahapan pengembangan produk dapat dilihat pada Gambar 2.

Gambar 3. Tahap Pengembangan Produk Model ADDIE
(Tegeh dan Kirna, 2013: 16)

Develop

Implement Design

Analyze

Evaluate
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1. Analyze (Analisis)

Pada tahap ini dilakukan suatu proses yang disebut analisis kebutuhan,

mangidentifikasi masalah, dan melakukan analisis tugas. Output yang

dihasilkan berupa karakteristik bahan ajar yang akan dikembangkan.

Analisis dilakukan dengan menganlisis proses belajar yang telah

berlangsung. Melalui analisis tersebut, peneliti tahu apakah perlu

dikembangkan suatu produk yang dapat meningkatkan hasil belajar peserta

didik.

Video pembelajaran, LKPD pendamping video dan LKPD untuk

pembelajaran di dalam kelas dirasa perlu dikembangkan untuk mendukung

proses pembelajaran impuls dan momentum. Video yang dikembangkan

memuat materi impuls dan momentum, dan LKPD memuat fenomena –

fenomena dan latihan soal impuls dan momentum. Melalui video dan

LKPD pendamping video yang dikembangkan diharapkan peserta didik

dapat belajar secara mandiri materi impuls dan momentum sebelum

pembelajaran pada materi tersebut dimulai dikelas. Video pembelajaran

tersebut bisa diakses sesuai kebutuhan, dan bila peserta didik belum

mengerti dengan materi yang disampaikan dalam video, peserta didik

dapat mengkaji ulang materi impuls dan momentum sampai benar-benar

memahami materi yang disampaikan. LKPD digunakan untuk proses

pembelajaran di dalam kelas untuk mengetahui pemahaman peserta didik

terhadap materi yang dipelajari melalui video dan untuk meningkatkan

kemampuan berpikir peserta didik. Berdasarkan analisis yang telah

dilakukan, pengembangan perangkat pembelajaran flipped classroom pada
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materi impuls dan momentum perlu dikembangkan untuk meningkatkan

hasil belajar dan pemahaman peserta didik.

2. Design (Desain

Setelah dilakukan analisis terhadap permasalahan dan kebutuhan peserta

didik dalam proses pembelajaran fisika, langkah berikutnya adalah

mendesain pembelajaran. Kegiatan pada tahap desain yaitu merumuskan

silabus, RPP, naskah video yang akan dibuat. Naskah video berisi hal-hal

apa saja yang akan disampaikan dalam video sehingga tujuan dari

pembelajaran dapat tercapai. Pengembangan berikutnya yaitu mendesain

LKPD pendamping video, dan LKPD untuk pembelajaran dalam kelas

yang berisi fenomena, percobaan sederhana, dan latihan soal. Perangkat

pembelajaran yang akan dikembangkan terkhusus pada materi impuls dan

momentum. Perangkat ini dikembangkan berdasarkan kurikulum yang

digunakan SMA Negeri 1 Metro.

3. Develop (Pengembangan)

Langkah pengembangan berupa langkah memproduksi segala perangkat

pembelajaran yang akan mendukung pembelajaran flipped classroom.

Produka awal yang dihasilkan diuji kelayakannya, terdapat dua uji yang

dilakukan dalam pengembangan ini yaitu uji validitas atau uji ahli dan uji

praktisi. Uji validitas atau uji ahli desain yang akan melibatkan master

dalam bidang teknologi pendidikan dalam mengevaluasi desain media

pembelajaran yaitu dua orang dosen P.MIPA Universitas Lampung,

sedangkan ahli bidang isi/materi dilakukan oleh ahli bidang isi/materi
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untuk mengevaluasi isi/materi impuls dan momentum untuk SMA yaitu

dua orang dosen P.MIPA Universitas Lampung yang berlatar belakang

Pendidikan Fisika. Uji validitas silabus dan RPP dilakukan oleh seorang

dosen PMIPA Universitas Lampung. Uji praktisi dilakukan oleh dua orang

guru SMA Negeri 1 Metro yang mengajar materi impuls dan momentum.

Uji 1-1 dilakukan oleh tiga orang peserta didik kelas X untuk mengetahui

kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan produk. Peneliti hanya

melakukan penelitian pengembangan sampai tahap ini.

4. Implement (Implementasi)

Setelah paket pembelajaran dikembangkan pada tahap 3, langkah

berikutnya adalah memanfaatkan atau menggunakan paket pembelajaran

tersebut dalam kegiatan pembelajaran. Kegiatan yang perlu dipersiapkan

antara lain jadwal, penyiapan ruang kelas, alat dan media, dan menyiapkan

peserta didik secara fisik maupun mental (Gafur, 2012: 40).

5. Evaluate (Evaluasi )

Evaluasi adalah proses untuk  melihat apakah sistem pembelajaran

yang sedang dibangun berhasil, sesuai dengan harapan awal atau tidak.

Tahap evaluasi bisa dilakukan pada setiap empat tahap diatas yang disebut

evaluasi formatif, karena tujuannya untuk kebutuhan revisi.

C. Teknik Pengumpulan Data

Setelah perangkat pembelajaran berupa video pembelajaran dan lembar kerja

siswa selesai dibuat dilakukan uji validitas (uji desain dan uji materi)
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menggunakan angket . Angket uji validitas diberikan kepada tiga orang ahli ,

yaitu dosen yang berkompeten di bidang desain dan materi fisika. Ketiga

orang ahli tersebut diminta mengisi angket pada kolom “1”, “2”, “3”. Dan “4”

di mana pilihan jawaban “1” berati “Tidak Valid”, “2” berarti “Kurang

Valid”, “3” berarti “Valid”, dan “4” berarti “Sangat Valid”. Serta mengisi

kolom keterangan, yang bisa diisi masukan dari ahli mengenai produk yang

telah dinilai.

Uji kepraktisan adalah tahap pengumpulan data berikutnya yang diperoleh

dengan memberikan produk yang dikembangkan untuk dinilai oleh tiga orang

guru yang berkompeten di bidang fisika. Para guru diminta mengisi angket uji

kepraktisan yang telah disediakan. Ketiga guru tersebut mengisi angket pada

kolom “1”, “2”, “3”, dan “4” di mana pilihan jawaban “1” berati “Tidak

Valid”, “2” berarti “Kurang Valid”, “3” berarti “Valid”, dan “4” berarti

“Sangat Valid”, serta mengisi kolom keterangan, yang bisa diisi masukan dari

ahli mengenai produk yang telah dinilai.

Uji  satu satu hanya dilakukan dengan menunjukan produk yang dibuat

berupa video pembelajaran, LKPD pendamping video dan LKPD untuk

pembelajaran di kelas kepada tiga orang peserta didik untuk mengetahui

kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan produk yang telah dikembangkan

dengan mengisi angket yang disediakan.
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D. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adala berupa pedoman

wawancara dan angket. Pedoman wawancara terdiri atas beberapa daftar

pertanyaan yang ditujukan kepada guru dengan tujuan untuk menganalisis

metode dan model pembelajaran yang diterapkan oleh guru ketika mengajar

materi Impuls dan Momentum, media yang digunakan ketika mengajar materi

Impuls dan Momentum, serta ketersediaan aksesibilitas internet yang dimiliki

oleh guru. Angket yaitu daftar pertanyaan yang harus diberikan tanggapan

oleh responden. Angket yang dibuat disusun berdasarkan kisi-kisi angket

yang dibuat dengan menyusun item-item melalui penjabaran aspek yang ingin

diketahui (variabel) dan indikator, kemudian dituliskan menjadi butir-butir

pertanyaan angket. Instrumen berupa angket yang digunakan adalah angket

untuk analisis kebutuhan peserta didik, uji validitas (uji desain dan uji

materi), dan uji kepraktisan. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh

Fauziah (2014), untuk uji praktisi yang diberikan kepada guru meliputi uji

kemudahan penggunaan perangkat dan uji keterbantuan pembelajaran melalui

perangkat.

Angket untuk uji validitas diberikan kepada tiga orang ahli dengan mengisi

pada kolom  “1”, “2”, “3”, dan “4” serta memberikan saran sesuai dengan

komponen yang dinilai. Hasil angket uji ahli ini menjadi dasar untuk merevisi

perangkat pembelajaran flipped classroom yang sudah dibuat. Validitas ini

dilakukan dengan meminta pertimbangan dari para ahli (dosen) dalam bidang

evaluasi atau ahli dalam bidang yang sedang diuji. Validitas dalam penelitian
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ini dilakukan untuk menguji kelayakan perangkat pembelajaran flipped

classroom dari segi materi dan desain produk. Kriteria tersebut digunakan

untuk menentukan kelayakan produk baik dari segi isi atau materi maupun

dari segi desain perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan menurut

para ahli.

Angket uji praktisi yang diberikan kepada guru dengan mengisi pada kolom

“1”, “2”, “3”, dan “4” serta memberikan saran sesuai dengan komponen yang

dinilai. Sama seperti angket uji validasi materi dan desain, hasil dari angket

uji praktisi dan angket uji 1-1 juga digunakan sebagai acuan untuk

mengevaluasi perangkat pembelajaran flipped classroom yang telah

dikembangkan.

E. Teknik Analisis Data.

Data kesesuaian desain dan materi pembelajaran pada produk diperoleh dari

uji validitas (uji ahli materi dan uji ahli desain). Data kesesuaian tersebut

digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk yang dihasilkan. Dari

hasil angket uji validitas akan diperoleh beberapa saran perbaikan yang dapat

dijadikan acuan dalam menyempurnakan produk perangkat pembelajaran.

Instrumen uji ahli desain dan materi memiliki 4 pilihan jawaban sesuai

dengan konten pertanyaan, yaitu: “1”, “2”, “3”, dan “4” di mana pilihan

jawaban “1” berati “Tidak Valid”, “2” berarti “Kurang Valid”, “3” berarti

“Valid”,  “4” berarti “Sangat Valid”. Revisi dilakukan pada konten

pertanyaan yang diberi pilihan jawaban “1” dan “2”, atau para ahli
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memberikan masukan khusus terhadap perangkat yang sudah dibuat. Begitu

pula untuk data kelayakan perangkat pembelajaran yang diperoleh dari uji

praktisi kepada dua guru fisika SMA yang mengajar materi impuls dan

momentum, pada instrumen uji praktisi memliki 4 pilihan jawaban sesuai

dengan konten pertanyaanya. Masing-masing pilihan jawaban memiliki skor

berbeda yang mengartikan tingkat kesesuaian produk bagi pengguna. Selain

uji validasi ahli dan praktisi, akan dilakukan pula uji 1-1 yang melibatkan tiga

peserta didik, dengan tujuan untuk mengetahui kemenarikan, kemudahan, dan

kemanfaatan produk. Angket uji 1-1 memiliki 4 pilihan jawaban sesuai

dengan konten pertanyaan atau pernyataan dengan kualifikasi sama dengan

uji praktisi maupun uji validasi ahli materi dan desain.

Penilaian instrumen total dilakukan dari jumlah skor yang diperoleh,

kemudian dibagi dengan jumlah total skor tertinggi dan hasilnya dikali

dengan banyaknya pilihan jawaban. Skor penilaian tiap pilihan jawaban ini

dapat dilihat dalam Tabel 1.

Tabel 1. Skor Penilaian terhadap Pilihan Jawaban dalam Suyanto dan
Sartinem (2009: 227).

Pilihan Jawaban                                                          Skor

Sangat Valid/Menarik/Mudah/Bermanfaat                            4
Valid/Menarik/Mudah/Bermanfaat 3
Kurang Valid/Menarik/Mudah/Bermanfaat                           2
Tidak Valid/Menarik/Mudah/Bermanfaat                              1

Instrumen yang digunakan memiliki 4 pilihan jawaban, sehingga skor

penilaian total dapat dicari dengan menggunakan rumus:
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= ℎℎ 4
Hasil dari skor penilaian tersebut dicari rata-ratanya dari tiga dosen ahli dan

dua guru, serta tiga peserta didik dan dikonversikan ke pertanyaan penilaian

untuk menetukan kualitas dan tingkat kemanfaatan produk yang dihasilkan

berdasarkan pendapat dosen ahli, praktisi, dan peserta didik . Pengkonversian

skor menjadi pernyataan penilaian dapat dilihat dalam Tabel 2.

Tabel 2. Konversi Skor Penilaian Menjadi Pernyataan Nilai Kualitas dalam
Suyanto dan Sartinem (2009: 327).

Skor Penilaian    Rerata Skor                         Klasifikasi

4                        3,26 - 4,00         Sangat valid/Menarik/Mudah/Bermanfaat
3                        2,51 – 3,25        Valid/Menarik/Mudah/Bermanfaat
2                        1,76 – 2,50         Kurang Valid/Menarik/Mudah/Bermanfaat
1                        1,01 – 1,75         Tidak Valid/Menarik/Mudah/Bermanfaat
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V. SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Simpulan dari penelitian pengembangan ini sebagai berikut:

1. Hasil penelitian pengembangan ini yaitu pengembangan perangkat

pembelajaran untuk pembelajaran flipped classroom pada materi impuls

dan momentum yang meliputi silabus, RPP,LKPD untuk pembelajaran di

kelas, video pembelajaran, dan LKPD pendamping video.

2. Hasil uji validitas oleh ahli terhadap perangkat pembelajaran flipped

classroom pada materi impuls dan momentum menunjukkan bahwa

perangkat pembelajaran yang dikembangankan sangat valid dengan rata-

rata skor kelayakan 3,58.

3. Hasil uji validitas oleh praktisi terhadap perangkat pembelajaran flipped

classroom pada materi impuls dan momentum menunjukkan bahwa

perangkat pembelajaran yang dikembangankan sangat valid dengan rata-

rata skor kelayakan 3,66.

4. Hasil uji 1-1 menunjukkan bahwa rata-rata skor kemenarikan 3,47

dengan kualifikasi sangat menarik, rata-rata skor kemudahan yaitu 3,32

dengan kualifikasi sangat mudah, dan rata-rata skor kemanfaatan yaitu

3,70 dengan kualifikasi sangat bermanfaat.
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B. Saran

Saran dari penelitian pengembangan ini yaitu bagi peneliti yang akan kembali

mengembangkan perangkat pembelajaran flipped classroom, sebaiknya

sebelum peneliti melakukan pengembangan terhadap video pembelajaran dan

LKPD perhatikan dengan baik pengalokasian waktunya. Sehingga

pemenggalan video untuk setiap pertemuan terbagi dengan tepat.
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