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Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan di SMAN 1 Pringsewu. Diketahui 

bahwa sebagian besar peserta didik memiliki perangkat elektronik yang 

menunjang pembelajaran fisika namun belum digunakan optimal. Selain itu guru 

kesulitan dalam menunjukkan fenomena fisika kuantum dalam pembelajaran di 

kelas. Sumber belajar yang digunakan guru tidak menarik karena tidak di dukung 

oleh simulasi percobaan dan animasi yang dapat menunjukkan fenomena tersebut. 

Hal ini menyebabkan peserta didik tidak memahami konsep fisika kuantum secara 

sepenuhnya. Dengan mempertimbangkan masalah-masalah tersebut, maka peneliti 

mengembangkan buku elektronik interaktif yang dapat digunakan secara mandiri 

oleh peserta didik yang memuat teks, gambar, simulasi percobaan, dan animasi 

serta latihan soal untuk mengevaluasi hasil belajar konsep kuantum dasar pada 

kelas XII SMA.  Metode penelitian ini menggunakan pendekatan reasearch and 

developtment. Langkah-langkah dalam melakukan penelitian mengacu pada 

prosedur pengembangan produk menurut Sugiyono yang meliputi sepuluh 



langkah, yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi 

desain, uji coba desain, revisi produk, uji coba produk, revisi produk, uji coba 

pemakaian, revisi produk, produksi masal.  

Hasil uji validasi menunjukkan bahwa buku telah sesuai teori fisika kuantum dan 

layak digunakan. Kemudian hasil uji pemakaian memperoleh N-gain Score 

sebesar 0,37 yang menunjukkan produk memiliki efektivitas sedang. Kemudian 

berdasarkan hasil angket kemenarikan, kemudahan dan manfaat produk yang 

dikembangkan dinilai menarik dengan skor 3,12 ; mudah dengan skor 3,01 ; dan 

bermanfaat dengan skor 3,06. Jadi, dapat disimpulkan bahwa buku elektronik 

interaktif telah teruji efektif serta memiliki kualitas menarik, mudah dan 

bermanfaat. 

Kata kunci : buku elektronik interaktif, fisika kuantum, pengembangan 
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I. PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) semakin pesat.Hingga 

saat ini banyak produk TIK yang telah dihasilkan oleh para ilmuwan dan 

perusahaan dunia, seperti personal computer (PC), Laptop, PDA, Handphone dan 

lain sebagainnya.Perkembangan TIK ini tak lepas dari kebutuhan manusia yang 

semakin kompleks.  Penggunaan TIK yang awalnya hanya menjadi alat bantu bagi 

manusia, saat ini telah menjadi kebutuhan dan gaya hidup. Buktinya di Indonesia 

saja jumlah pengguna internet yang menggunakan perangkat TIK mencapai 132 

juta (Widiartanto, 2016). 

Perkembangan TIK dapat menjadi pembaharuan dalam bidang pendidikan.Hal ini 

didukung dengan berkembangannya bahan-bahan pembelajaran yang sebelumnya 

berbentuk fisik seperti kertas, buku, atau alat diubah dalam bentuk data yang 

dapat dibaca oleh perangkat TIK.Data-data ini selanjutnya disebut dengan data 

digital atau data elektronik.Tidak terbatas hanya mengubah data fisik menjadi data 

digital.Perkembangan bahan ajar elektronik semakin pesat.Keterbutuhan bahan 

ajar yang tidak hanya berupa teks mendorong berkembangnya media 

pembelajaran yang memadukan audio, visual dan audio-visual yang disebut 

dengan multimedia.Perkembangan multimedia pembelajaran harus dimanfaatkan 

secara optimal dan bijaksana oleh para pendidik. 
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Media pembelajaran memegang peranan penting dalam pembelajaran. Media 

pembelajaran memiliki dua peran utama yaitu, media sebagai alat bantu mengajar 

(efektivitas) atau dependent mediadan  media sebagai sumber belajar yang 

digunakan sendiri oleh peserta didik atau disebut independent media (Rusman, 

2012: 60). Perkembangan teknologi  media pembelajaran dapat mempengaruhi 

cara berpikir, proses pencarian informasi, proses penyesuaian informasi, dan lain 

sebagainya.  Hal ini menjadi alasan para praktisi pendidikan, khususnya bidang 

Ilmu Pengetahuan Alam mengoptimalkan pemanfaatan dan pengembangan 

multimedia sebagai media pembelajaran. 

Fisika adalah cabang llmu Pengetahuan Alam yang sangat erat dengan fenomena-

fenomena fisik alam yang terjadi di sekitar manusia. Pembelajaran fisika perlu 

didasari oleh fakta-fakta nyata, realita, dan data yang objektif agar peserta didik 

dapat melihat dengan jelas dan memahami apa yang mereka pelajari. Untuk dapat 

menunjukkan fenomena alam tersebut guru memerlukan media.Keterbatasan 

media dapat mengganggu pembelajaran di kelas.Hal ini diketahui dari hasil angket 

30 siswa SMA Negeri 1 Pringsewu kelas XII MIA 5. 

Berdasarkan analisis angket 100% siswa kesulitan belajar fisika.Padahal 70% 

siswa senang belajar fisika, tetapi kesenangan belajar fisika ini tidak 

mengantarkan mereka memahami konsep fisika dengan mudah. Hal ini dapat 

terjadi salah satunya karena penggunaan media pembelajaran yang terbatas  dan 

tidak menarik. Terbukti dengan  hasil analisis anket menyatakan 53% media yang 

digunakan guru tidak menarik. Media yang pernah digunakan alat praktikum dan 

powerpoint sederhana. 
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Dalam fisika terdapat beberapa materi yang sulit dipraktekkan secara langsung, 

baik karena ketiadaan alat atau tingkat bahaya yang tinggi ketika dipraktikan di 

suatu kelas.Salah satunya adalah materi fisika kuantum. Fisika kuantum adalah 

materi fisika yang membahas tentang sebuah fenomena seperti radiasi benda 

hitam, efek fotolistrik dan efek compton. Materi fisika kuantum adalah materi 

yang lebih sulit dibandingkan materi yang lain dalam fisika modern. Hasil ini 

diperoleh ketika guru dan dosen diminta membuat urutan materi-materi dalam 

fisika modern.Selain itu konsep-konsep dalam fisika kuantum juga termasuk 

konsep yang abstrak sehingga perlu divisualisasikan (Gunawan, 2013).Hal 

tersebut ditegaskan guru fisika di SMA Negeri 1 Pringsewu, kesulitan 

membelajarkan fisika kuantum adalah dalam menunjukkan fenomena efek 

fotolistrik dan efek compton. Hal ini  karenakan metode yang digunakan guru 

hanya ceramah.  

Kesulitan lainnya adalah menghadirkan pembelajaran saintifik dalam 

membelajarkan fisika kuantum karena keterbatasan alat peraga dan waktu yang 

dimiliki.Keterbatasan waktu dalam membahas materi  ini karena materi ini berada 

pada semester genap di mana sekolah menggunakan waktu untuk persiapan Ujian 

Nasional (UN). Sekolah lebih memilih melaksanakan Try Out UN ketimbang 

menyelesaikan materi pembelajaran. Untuk mengatasi kesulitan tersebut guru 

dapat menggunakan multimedia interaktif yang dapat digunakan siswa secara 

mandiri. 

Multimedia interaktif berbasis elektronik sudak banyak dikembangkan oleh 

praktisi pendidikan. Salah satu contohnya adalah buku elektronik interaktif atau 
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dapat disebut e-book interaktif. E-book interaktif adalah salah teknologi yang 

memanfaatkan komputer untuk menayangkan informasi multimedia dalam bentuk 

yang ringkas dan dinamis. E-book interaktif mampu mengintegrasikan tayangan 

suara, teks, gambar, grafik, animasi, hingga movie sehingga informasi yang 

disampaikan lebih kaya dibandingkan dengan buku konvensional (Triyono, 2012). 

E-book dapat disimpan pada PC, Laptop, PDA, Tablet hingga Smartphone 

sehingga praktis dalam hal proses penyimpanannya. Seiring dengan 

perkembangan internet, maka e-book semakin mudah diakses karena dapat 

diakses kapanpun dan dimanapun. 

Dengan demikian, e-book interaktif dapat menyediakan bahan belajar bagi siswa 

dan guru dimanapun dan kapanpun. Hal ini akan memudahkan guru dalam 

melakukan pembelajaran karena tidak terbatas waktu. Fasilitan e-book yang dapat 

menampilkan informasi dalam bentuk audio, visual,dan audio visual dapat 

menjadi solusi bagi guru untuk dapat menampilkan bentuk fenomena-fenomena 

fisis fisika kuantum dengan lebih interaktif sehingga dapat menarik minat belajar 

dan meningkatkan hasil belajar siswa. Oleh karena itu, dalam penelitian ini 

telahdikembangkan e-book interaktif materi fisika kuantum kelas XII SMA yang 

meliputi fenomena radiasi benda hitam, efek fotolistrik, dan efek compton.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan paparan latar belakang di atas maka dapat dirumuskan masalah 

sebagai berikut. 

1. Bagaimana karakteristike-book fisika kuantum yang dapat digunakan secara 

mandiri oleh peserta didik?  
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2. Bagaimana kemenarikan, kemudahan, dan manfaat e-book interaktif pada 

materi fisika kuantum kelas XII SMA? 

3. Bagaimana keefektifan e-book interaktif pada materi fisika kuantum kelas 

XII SMA? 

 

C. Tujuan 

 

Adapun tujuan dari penelitian ini sebagai berikut: 

1. Menghasilkane-book fisika kuantum yang dapat digunakan secara mandiri 

oleh peserta didik. 

2. Mendeskripsikan hasil uji kemenarikan, kemudahan, dan manfaat e-book 

interaktif pada materi fisika kuantum kelas XII SMA. 

3. Mendeskripsikan keefektifan e-book interaktif pada materi fisika kuantum 

kelas XII SMA. 

 

D. Manfaat 

 

Manfaat dari penelitian dan pengembangan ini adalah: 

1. Dihasilkannyae-book fisika kuantum yang dapat digunakan secara mandiri 

oleh peserta didik 

2. Tersedianya sumber belajar yang menarik dan interaktif untuk guru dalam 

membelajarkan fisika kuantum.  

3. Tersedianya sumber belajar yang mudah diakses dan interaktif bagi siswa 

dalam belajar fisika kuantum. 

4. Memberikan solusi dari permasalahan keterbatasan waktu dalam 

membelajarkan fisika kuantum.  
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5. Memotivasi para guru untuk mengembangkan media pembelajaran yang 

menarik motivasi belajar siswa dalam belajar fisika kuantum. 

6. Secara teoritis dapat menjadi bahan kajian bagi peneliti lain yang 

mengembangkan produk sejenis. 

 

E. Ruang Lingkup Pengembangan 

 

Untuk menghindari berbagai macam perbedaan penafsiran tentang pengembangan 

ini maka diberikan batasan sebagai berikut: 

1. Pengembangan adalah proses menerjemahkan spesifikasi desain ke dalam 

suatu wujud fisik tertentu. 

2. Produk yang dikembangkan adalah e-book interaktif dengan materi fisika 

kuantum yang memuat teks, suara, grafik, gambar, animasi dan video. 

3. Produk dikembangkan melalui softwareMicrosoft Powerpoint yang diubah 

menjadi format pdf dan kemudian diubah dengan software 3D Pageflip 

yang di dalamnya terdapat software Ispring suitre 8.3.  

4. Metode pengembangan yang digunakan diadaptasi dari delapan tahap 

prosedur pengembangan milik Sugiyono. 

5. Uji coba produk penelitian pengembangan dilakukan pada subjek 

penelitian, yakni pada siswa kelas XII MIA SMA Negeri 1 Pringsewu. 

6. Produk yang dikembangkan digunakan untuk menunjang pembelajaran 

berdasarkan kurikulum 2013 

 

 

 

 



7 

 

 

 

 

 

 

 

II.  TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Media Pembelajaran 

 

Menurut Anderson dalam Sukiman (2012, 12) media pembelajaran adalah media 

yang memungkinkan terwujudnya hubungan langsung antara karya seseorang 

pengembang mata pelajaran dengan para siswa. Secara umum wajarlah bila 

peranan guru yang  menggunakan media pembelajaran sangatlah berbeda dari 

peranan seorang guru”biasa”. 

Rusman dkk. (2011 : 600) menyatakan bahwa media pembelajaran adalah alat 

atau bentuk stimulus yang berfungsi untuk menyampaikan pesan pembelajaran. 

Bentuk-bentuk stimulus bisa digunakan sebagai media di antaranya adalah 

hubungan atau interaksi manusia; realia; gambar bergerak atau tidak; tulisan, dan 

suara yang direkam. Kelima bentuk stimulus ini akan membantu peserta didik 

mempelajari bahasa asing. Namun demikian, tidaklah mudah mendapatkan kelima 

bentuk itu dalam satu waktu atau tempat. 

Dari definisi di atas maka dapat disimpulkan bahwa media adalah alat bantu yang 

dapat berinteraksi dengan peserta didik untuk memahami konsep dan 

meningkatkan efektifitas pembelajaran. Media dapat memudahkan guru dalam 

menyampaikan informasi kepada siswa secara lengkap sehingga pembelajaran 

dapat menjadi bermakna. 
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B. Mobile Learning 

Istilah Mobile learning  atauM-Learningmengacu pada penggunaan perangkat 

berupa perangkat teknologi informasi (TI) yang penggunaannya portable atau 

dapat dibawa-bawa untuk menunjang pembelajaran. Beberapa perangkat TI 

portable yang sudah berkembang seperti Laptop, Tablet PC, Ipad , PDA dan 

Smarthphone.  M-Learning merupakan pembelajaran yang unik, karena 

pembelajar dapat mengakses materi, aplikasi, video yang berkaitan dengan 

pembelajaran dimanapun dan kapanpun. Hal ini akan meningkatkan perhatian 

pada materi pembelajaran, membuat pembelajaran persuasif,  dan dapat 

mendorong motivasi pembelajar sepanjang hayat (lifelong learning). Menurut  

Tamimuddin (2010) dibandingkan dengan metode konvensional, mobile learning 

memungkinkan adanya lebih banyak kesempatan untuk kolaborasi secara ad hoc 

dan berinteraksi secara informal di antara siswa. 

Kemudian menurut Permana dkk.(2014) M-learning memiliki karakteristik yang 

praktis dibawa kemanapun, maka m-learning memiliki ketertarikan tersendiri. 

Sedangkan menurut Hidayat (2010) kelebihan M-Learning daripada e-learning 

adalah m-learning bersifat mudah dibawa kemana-mana (portable), praktis karena 

pembelajar tidak direpotkan dengan alat yang digunakan, dan mudah digunakan 

oleh siapa saja yang belum terlalu mengerti teknologi. 

Dari definisi di atas maka m-learning dapat didefinisikan sebagai metode belajar 

yang menggunakan alat berupa perangkat elektronik yang mudah dibawa-bawa 

(portable) sehingga pembelajaran dapat dilakukan dimanapun dan kapanpun 

karena kemudahan akses materi dan sistem pembelajaran. 
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Kemudian menurut Sarrab (2010) keuntungan menggunakan m-learning sebagai 

berikut. 

1. Dapat mengakses konten kapanpun 

2. Dapat mengakses konten dimanapun 

3. Menunjang pembelajaran jarak jauh 

4. Dapat meningkatkan pembelajaran berpusat pada peserta didik 

5. Bagus untuk waktu berlatih atau mengulang konten 

6. Dapat digunakan lebih efektif 

7. Menunjang  perbedaan kebutuhan belajar peserta didik dan pembelajaran 

mandiri 

8. Dapat meningkatkan interaksi antara pesertadidik dan instruktur 

9. Mengurangi budaya dan komunikasi terbatas antara sekolah dan peserta 

didik dengan menggunakan saluran komunikasi yang peserta didik sukai 

 

Oleh karena kelebihan m-learning di atas, khusunya pembelajaran yang tidak 

terbatas waktu dan tempat, maka m-learning baik digunakan untuk menunjang 

pembelajaran yang terbatas waktu seperti pembelajaran kelas XII SMA semester 

II yang dipersingkat karena persiapan UN. M-learning dapat menjadi solusi bagi 

peserta didik untuk lebih mendalami pembelajaran secara mandiri karena 

kontennya yang lengkap dan mudah diakses. 

 

C. Buku Elektronik (e-book) 

E-book merupakan satu jenis produk perkembangan TIK yang banyak digemari 

saat ini.The Oxford Dictionary  of English mengartikan e-book sebagai berikut 

e-bookadalah  versi elektronik dari sebuah buku cetak, tetapi e-book 

dapat eksis tanpa di print-out, dan e-book biasanya dibaca dengan alat 

khusus yaitu e-book  reader. PC dan seluler juga dapat digunakan untuk 

membaca e-book. 

Sedangkan menurut Eskawati dan Sanjaya  (2012) , e-book merupakan buku 

dalam bentuk elektronik berisikan informasi yang dapat berwujud teks dan 

gambar. Triyono (2012) juga mengungkapkan bahwa e-book adalah salah satu 
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teknologi yang memanfaatkan komputer untuk menayangkan informasi 

multimedia dalambentuk ringkas dan dinamis. 

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa e-book  merupakan buku dalam 

bentuk digital yang dapat menyajikan informasi secara ringkas dan dinamis 

melalui perangkat elektronik seperti PC dan seluler.Seiring dengan perkembangan 

TIK e-book semakin banyak diminati.  Hal ini mendorong inovasi dalam 

pengembangan e-book, dimana awalnya e-book  hanya dapat menyajikan teks dan 

gambar , saat ini e-book telah dapat menintegrasikan suara, animasi, video bahkan 

memanfaatkan internet untuk berkomunikasi dua arah atau lebih. e-booktesebut 

dikenal  dengan istilah e-book interaktif. 

Menurut Triyono (2012) kelebihan e-bookadalah : 

1. Content dan tampilan yang dimiliki buku digital cukup interaktif 

2. Harganya lebih murah 

3. Praktis dalam penyimpanan 

4. Menyenangkan untuk dibaca 

5. Dapat mengintegrasikan suara, animasi, video 

Selain itu e-book adalah buku dalam bentuk digital sehingga perlu dijalankan 

menggunakan komputer. Dimana menurut Kwartolo (2010) dalam Suryani dan 

Sukarmin (2012) mengatakan secara teoritis komputer dan perangkatnya memiliki 

peran yang sangat luar biasa untuk mendukung proses pembelajaran yaitu : 

1) Peserta didik dapat terlibat aktif karena ada proses belajar dan 

pembelajaran yang menarik dan bermakna 

2) Peserta didik dapat menggabungkan ide-ide baru ke dalam pengetahuan 

yang telah dimiliki sebelumnya untuk mengetahui makna atau 

keingintahuan dan keraguan yang selama ini ada dalam benaknya. 

3) Memungkinkan siswa bekerja sama dalam suatu kelompok 

4) Memungkinkan siswa dapat secara aktif dan antusias berusaha untuk 

mencapai tujuan yang diinginkan. 

5) Memungkinkan situasi belajar diarahkan pada proses belajar yang 

bermakna 
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6) Memungkinkan siswa menyadari apayang telah dipelajarinya. 

 

Karena  kelebihan-kelebihan di atas sehingga mendorong peneliti 

mengembangkan e-book interaktif yang dapat mengarahkan perhatian dan  

mendorong minat  belajar siswa serta menjadikan pembelajaran menggunakan 

TIK menjadi menyenangkan dan bermakna. E-book  dapat menjadi sumber belajar 

bagi siswa yang mudah dibawa-bawa sehingga dapat mengurangi kesan “pustaka 

berjalan” bagi siswa yang banyak membawa buku-buku pelajaran dalam tasnya. 

 

D. Software 3D Pageflip 

Buku panduan penggunaan 3D pageflip yang ditulis oleh tim3D Pageflip (2015) 

menyatakan: 

“3D pagefliphelp you to convert your still PDF files into animated 3D 

page turning books, and more fantastic feature of the amazing software is 

that you can add multimedia music and videos on pages, even links, 

images, YouTube and flexible buttons, etc” 

Yang artinya 3D pageflip dapat membantu merubah file PDF menjadi 

buku 3D, dan dapat ditambahkan multimedia musik, video, link, gambar, 

Youtube dan tombol fleksibel. 

Patri (2014: 3) mengatakan: 

3DPageflip Professional adalah software yang dapat di gunakan untuk 

membuat bahan ajar multimedia yang interaktif dan inovatif, mudah 

digunakan serta dapat menggabungkan beberapa media di dalam nya baik 

audio maupun visual. 

Sedangkan Rozy (2016) mengartikan 3D PageFlip adalah aplikasi flash flipbook 

yang dapat digunakan untuk membuat file PDF, Word,PowerPoint, dan Excel ke 

bentuk flipbook. Sehingga dari definisi-definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa 

3Dpageflip adalah aplikasi atau software yang dapat mengkonversikan bentuk 

teks digital menjadi bentuk 3D dan dapat menambahkan multimedia dalam bentuk 

audio, visual, audiovisual serta link. 
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3D pageflip dapat digunakan untuk membuat e-book interaktif karena 

kemampuannya yang dapat mengintegrasikan suara, animasi, video serta even 

link, serta tombol fleksibel sehingga menjadikannya memiliki tampilan yang 

menarik dan mudah digunakan.Hal ini yang menjadi pertimbangan peneliti 

menggunakan 3D pageflip untuk mengembangkan buku elektronik interaktif pada 

materi fisika kuantum kelas XII SMA. 

E. Fisika Kuantum 

 

1. Radiasi Benda Hitam 

 

Ketika sebuah benda dipanaskan, maka suhu benda terus naik.  Semakin 

tinggi suhu benda maka ruangan di sekitar benda akan ikut memanas. Hal ini 

terjadi karena benda mengeluarkan energi, yang disebut energi radiasi.Energi 

radiasi ini berupa energi elektromagnetik. Pada sudu ini benda akan berpijar 

dan berubah warna (Kanginan,2013 : 142) . Hubungan antara suhu dengan 

warna benda terlihat pada Tabel 2.1. 

  Tabel 2.1. Hubungan Suhu dengan Warna benda 

 
Suhu Benda dalam 

o
C Warna Benda 

500-700 Merah Tua 

700-800 Merah 

800-900 Merah jingga 

900-1000 Jingga 

1000-1100 Kuning 

1100-1300 Kuning muda 

1300-1500 Putih 
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Ekperimen tentang radiasi kalor benda pertama kali dilakukan oleh Joseph 

Stefan dan Ludwig Boltzmann, diperoleh kesimpulan yang dinyatakan dalam 

rumus : 

𝑾 = 𝒆𝝈𝑨𝑻𝟒 
dengan: 

W = intensitas radiasi kalor yang dipancarkan benda tiap detiknya (watt) 

e = emisivitas benda 

σ = kontante Stefans – Boltzmann (5,670 x 10
-8

Wm
-2

K
-4

) 

A = luas permukaan benda (m
2
) 

T = suhu benda (K) 

Persamaan diatas  disebut dengan Hukum Stefan – Boltzmann. Emisivitas 

adalah konstanta yang besarnya tergantung pada sifat permukaan benda yang 

mempunyai nilai antara 0 hingga 1. 

Untuk benda yang mempunyai emisivitas 1 dinamakan benda hitam, yaitu 

suatu benda yang mempunyai sifat menyerap semua kalor.Penyerapan kalor 

ini umumnya tergantung oleh komposisi benda.Tetapi berdasarkan ekperimen 

ada satu kelas benda yang memancarkan radiasi dengan karakterisitik 

universal, yaitu benda hitam (black body).Tidak ada benda hitam 

sempurna.Saat ini hanya bisa dibuat benda yang mendekati benda hitam 

sempurna.Benda hitam diidentikkan dengan benda berongga yang memiliki 

lubang kecil seperti yang terlihat pada Gambar 2.1 di bawah ini. 

 

 

 

 

 

 

http://fisikazone.com/tag/radiasi-kalor-benda/
http://fisikazone.com/tag/emisivitas/
http://fisikazone.com/tag/benda-hitam/
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Gambar 2.1.Model benda hitam sempurna  

 

 

 

Apabila dilihat lubang itu berwarna hitam karena jika ada cahaya yang masuk 

ke lubang tersebut kemungkinan kecil bisa keluar lagi, cahaya itu akan 

dipantulkan oleh dinding bagian dalam benda berongga sehingga akhirnya 

energi habis terserap. Sebaliknya jika benda tersebut dipanaskan, maka 

lubang itu akan menyala lebih terang dibandingkan dengan daerah sekitarnya, 

yang berarti memancarkan energi lebih besar dibandingkan dengan yang lain  

Teori  klasik  gagal menjelaskan peristiwa radiasi benda hitam. Teori pertama 

datang datang dari Wilhelm Wien.Perubahan warna pada benda menunjukkan 

perubahan intesitas radiasi benda.Jika suhu meningkat maka intesitas radiasi 

berubah yang disebut dengan pergeseran Wien.Grafik eksperimen radiasi 

benda hitam terlihat pada Gambar 2.2. 

 

 

 

Berkas Cahaya 

Lubang Kecil 

http://fisikazone.com/tag/benda-hitam/
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Gambar 2.2.kurva eksperimen radiasi benda hitam 

 

 

 

Pada grafik terlihat bahwa apabila suhu benda meningkat, maka panjang 

gelombang untuk intensitas maksimum (𝜆𝑚𝑎𝑘𝑠 ) bergeser ke nilai panjang 

gelombang yang lebih pendek. Percobaan Wien digambarkan oleh persamaan  

𝜆𝑚𝑎𝑘𝑠 𝑇 = 𝐶 

Dengan (𝜆𝑚𝑎𝑘𝑠 ) adalah panjang gelombang maksimum, T adalah suhu 

mutlak dan C merupakan konstanta Wien (2,898 x 10
-3

mK). Hasil ini gagal 

menerangkan fenomena radiasi benda hitam untuk panjang gelombang tinggi. 

Teori kedua datang dari Lord Reyleight dan Sir James Jean, yang dikenal 

dengan teori Reyleight-Jeans. Berdasarkan hasil perhitungan ini, Reyleight-

Jeans menjelaskan bahwa intesitas radiasi benda hitam akan semakin 

meningkat seiring dengan kecilnya panjang gelombang cahaya. Ketika 

mendekati panjang gelombang nol, intesitas radiasi menjadi tak berhingga 

(𝐼 → ∞) yang disebut dengan bencana ultraviolet.Hal ini merupakan 

kegagalan perhitungan Reyleight-Jeans, karena menurut eksperimen 

mendekati panjang gelombang nol, maka intensitas radiasi menjadi nol. 

10 

5 

0 
1 2 3 

T3 =  2000 K 

T2 =  3000 K 

T1 =  4000 K 

Intensitas (MW/m2) 

Panjang gelombang (μm) 

λm1 

λm2 
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Kemudian dengan menggunakan perhitungan Reyleight-Jeans, Max Plank 

melakukan terobosan besar dengan menyatakan energin cahaya tidak kontinu, 

tetapi diskret yang dibawa sebagai paket-paket energi (kuanta).Plank  

mengemukakan dua anggapan penting mengenai atom-atom yang bergetar 

pada dinding berongga, yaitu sebagai berikut : 

1) Atom-atomyang bergetar hanya mempunyai energi tertentu (En) 

yang terkuantisasi dan keadaan-keadaan yang boleh disebut 

keadaan kuantum. Persamaan yang menggambarkan anggapan 

Plank sebagai berikut : 

𝐸𝑛 = 𝑛ℎ𝑓 
Dengan n adalah bilangan kuantum (n=1,2,3,….), h adalah 

tetapan Plank (6,626x10
-34

 Js) dan f adalah frekuensi getaran dari 

atom.  

2) Atom-atom yang bergetar tidak meradiasikan energinya secara 

kontinu, tetapi hanya dalam bentuk paket-paket energi yang 

disebut kuanta atau foton. 

(Yaz,2008 : 178-185) 

 

2. Efek Fotolistrik 

 

Efek fotolstrik adalah peristiwa lepasnya elektron dari permukaan logam bila 

disinari.Gejala ini pertama kali diselidiki oleh Hallawachs pada tahun 1888. 

Jenis logam yang digunakan pada percobaan ini adalah logam alkali  

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Gambar 2.3. Skema alat untuk menyelidiki efek fotolistrik 

 

 

 

G 

V 

+ 

A 

Cahaya monokromatis 

Rheostat 

K 

http://fisikazone.com/tag/efek-fotolistrik/
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Gambar diatas menggambarkan skema alat yang digunakan Einstein untuk 

mengadakan percobaan. Alat tersebut terdiri atas tabung hampa udara yang 

dilengkapi dengan dua elektroda A dan B dan dihubungkan dengan sumber 

tegangan arus searah (DC). Ketika diruang gelap, maka amperemeter tidak 

bergerak.Kemudian ketika Katoda (A) dijatuhkan sinar, amperemeter 

bergerak yang menunjukkan adanya arus listrik. Aliran arus ini terjadi 

karena adanya elektron yang terlepas dari permukaan (yang selanjutnya 

disebut elektron foto) A bergerak menuju B. Apabila tegangan baterai 

diperkecil sedikit demi sedikit, ternyata arus listrik juga semakin mengecil 

dan jika tegangan terus diperkecil sampai nilai tertentu (-Vo), amperemeter 

menunjuk angka nol yang berarti tidak ada arus listrik yang mengalir atau 

tidak ada elektron yang keluar dari keping A. Potensial Vo ini disebut 

potensial henti, yang nilainya tidak tergantung pada intensitas cahaya yang 

dijatuhkan. Hal ini menunjukkan bahwa energi kinetik maksimum elektron 

yang keluar dari permukaan adalah sebesar : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 2.6: Grafik hubungan antara intensitas dengan potensial henti 

 

 

𝐸𝑘 =
1

2
𝑚𝑣2 = 𝑒𝑉𝑜  

dengan : 

Ek = energi kinetik elektron foto (J atau eV) 

V 
-Vo 0 

Arus 

I2 

I1 
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m = massa elektron (kg) 

v = kecepatan elektron (m/s) 

e = muatan elektron (C)\ 

Vo = potensial henti (volt) 

Teori klasik yang menyatakan bahwa cahaya hanya sebagai gelombang 

saja. Dalam teori gelombang ada dua besaran yang sangat penting, yaitu 

frekuensi (panjang gelombang) dan intensitas. 

Ternyata teori gelombang (menganggap cahaya hanya sebagai gelombang) 

gagal menjelaskan tentang sifat-sifat penting yang terjadi pada efek 

fotolistrik, antara lain : 

1. Teori gelombang menganggap bahwa efekfotolistrik dapat 

terjadi pada sembarang frekuensi. Akan tetapi tidak satupun 

elektron dibebaskan ketika logam disinari oleh frekuensi yang 

lebih kecil daripada frekuensi tertentu yang disebut frekuensi 

ambang (fo) yang tergantung jenis benda.. 

2. Teori gelombang menganggap engergi kinetik elektron foto 

tergantung intensitas. Padahal energi kinetik elektron foto tidak 

tergantung intensitas cahaya. Tetapi mempengaruhi jumlah 

elektron foto yang keluar. 

3. Teori gelombang menganggap perlu waktu tertentu untuk 

mengeluarkan elektron foto, tapi secara ekperimen elektron foto 

keluar secara spontan. 

 

Albert Einstein menggunakan pandangan cahaya sebagai partikel dan teori 

Max Plank, berhasil menjelaskan efek fotolistrik dan mendapat Nobel pada 

tahun 1921.Menurut Einstein energi yang dibawa foton adalah dalam bentuk 

paket, ketika foton menumbuk elektron maka foton melenyapkan diri 

dengan menyerahkan seluruh energinya pada elektron. Sebagian energi yang 

diterima elektron digunakan untuk meningkatkan energi total sehingga  
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dapat mengatasi besarnya energi minimal yang diperlukan untukmelepaskan 

elektron dari energi ikatnya yang disebut fungsi kerja (Wo) atau energi 

ambang. Sisa energi foton dijadikan energi kinetik (Ekmaks) setelah lepas dari 

logam.Besarnya Wo tergantung pada jenis logam yang digunakan 

(Kanginan,2013 : 354). Grafik yang menunjukkan hubungan energi energi 

kinetik maksimum (Ek) , energi foton (E) dan energi ambang (Wo) sebagai 

berikut : 

E = Wo + Ek 

   atau 

Ek = E – Wo 

sehingga 

 

Ek = hf – hfo = h (f – fo) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 2.5: Grafik hubungan antara Ek dengan f 

 

 

dengan : 

Ek = energi kinetik maksimum elektron foto 

h = konstanta Planck 

f = frekuensi foton 

fo = frekuensi ambang 

Dari grafik tersebut maka diperoleh persamaan : 

𝐸𝑘𝑚𝑎𝑘𝑠 = 𝐸 −𝑊𝑜  

1

2
𝑚𝑣2 = ℎ𝑓 − ℎ𝑓𝑜  

Ek 

0 fo f 
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Dengan m adalah massa elektron (9,1x10
-31

 kg) dan v adalah kecepatan 

maksimum elektron, f adalah frekuensi foton dan foadalah frekuensi ambang 

benda. Persamaan di atas menunjukkan bahwa elektron akan keluar ketika 

frekuensi foton yang dikenai pada logam lebih besar daripada frekuensi 

ambang benda. 

a) Aplikasi efekfotolistrik 

 

Beberapa aplikasi efekfotolistrik  terdapat pada alat-alat digital seperti 

kalkulator digital. Beberapa aplikasi praktis juga memanfaatkan 

efekfotolistrik dengan mengeksploitasi kebutuhan arus listrik.Aplikasi 

pengisi suara (dubbing) film direkam sebagai jejak optik disepanjang 

pinggiran keping film.Pemanfaatan efekfotolistrik ketika film diputar dan 

jalur suara disinari cahaya kemudian ke fotosel.Kemudian fotosel 

menghasilkan arus listrik yang sebanding dengan intesitas cahaya. Selain itu 

sistem pintu otomatis, alarm maling dan detektor asap menggunakan berkas 

cahaya dan fotosel untuk saklar pengaman (Kanginan,2013 : 355). 

3. Efek Compton 

Pada tahun 1923 Holly Compton melakukan percobaan yang cukup sederhana 

yaitu memancarkan sinar X  monokromatik (sinar X  yang memiliki panjang 

gelombang tunggal) pada keping tipis berilium untuk mengamati foton dari 

sinar X dan elektron yang terhambur dipasang detektor. Sinar X yang telah 

menumbuk elektron akan kehilangan sebagian energinya yang kemudian 

terhambur dengan sudut hamburan sebesar θ terhadap arah semula. Hasil 
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ekperimen ini menunjukkan sinar X terhambur dengan panjang gelombang 

yang lebih besar.Hal ini dikarenakan sebagian energinya terserap oleh 

elektron. Jika energi foton sinar X mula-mula hf dan energi foton sinar X 

yang terhambur menjadi (hf – hf’) dalam hal ini f > f’, sedangkan panjang 

gelombang yang terhambur menjadi tambah besar yaitu 𝜆′ > 𝜆. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.6 :Skema percobaan Compton  

 

 

 

Dengan menggunakan hukum kekekalan momentum dan kekekalan energi 

Compton berhasil menunjukkan bahwa perubahan panjang gelombang foton 

terhambur dengan panjang gelombang semula, yang memenuhi persamaan : 

𝜆′ −  𝜆 =
ℎ

𝑚𝑜𝑐
(1 − cos 𝜃) 

 

 

Dengan 

λ  = panjang gelombang sinar X sebelum tumbukan (m) 

λ’  = panjang gelombang sinar X setelah tumbukan (m) 

h = konstanta Planck (6,625 × 10
-34

 Js 

mo = massa diam elektron (9,1 × 10
-31

 kg) 

c = kecepatan cahaya (3 × 10
8
 ms

-1
) 

θ  = sudut hamburan sinar X terhadap arah semula (derajat  

Foton datang 

Elektron 

diam 

Elektron terhambur 

hf’ 

hf 

θ 

Foton terhambur 
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atau radian) 

 

nilai
ℎ

𝑚𝑜𝑐
 disebut sebagai panjang gelombang compton. Hasil  yang diperoleh 

Compton membuktikan bahwa cahaya memiliki sifat partikel. Hal ini 

memperkuat teori dualisme gelombang yang menyatakan cahaya sebagai 

gelombang dan partikel (Kanginan,2013 : 362).  

Hasil percobaan Holly Compton diperkuat Louis de Brougli yang 

mengemukakan pendapatnya bahwa cahaya dapat berkelakuan seperti 

partikel, maka partikel pun seperti halnya elektron dapat berkelakuan seperti 

gelombang. Sebuah foton dengan frekuensi f memiliki energi sebesar hf dan 

memiliki momentum 𝑝 =
ℎ𝑓

𝑐
, karena c = fλ, maka momentum foton dapat 

dinyatakan 𝑝 =
ℎ

𝜆
 sehingga panjang gelombang foton dapat dinyatakan 𝜆 =

ℎ

𝑝
 

(Kanginan, 2013 : 364). Untuk benda yang bermassa m  dan memiliki 

kecepatan v maka panjang gelombang de Brogli dapa dinyatakan sebagai  : 

𝜆 =
ℎ

𝑝
=

ℎ

𝑚𝑣
 

 

Tahun 1927, Davisson dan Germer di Amerika Serikat dan G.P. Thomson di 

Inggris, menguji hipotesis de Brogli secara bebas. Hasil percobaan mereka 

menunjukkan bahwa elektron dapat terdifraksioleh kisi atom. Hal ini 

menunjukkan bahwa partikel juga dapat bersifat sebagai gelombang layaknya 

cahaya. 
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Dari hasil percobaan tentang efek fotolistrik, efek Compton dan difraksi 

elektron menunjukkan adanya dualisme sifat cahaya yaitu cahaya dapat 

bersifat sebagai gelombang dan di sisi lain cahaya dapat bersifat partikel. 

F. Hasil Penelitian yang Relevan 

 

Suryani dan Sukarmin (2012) dalam jurnal yang berjudul “Pengembangan E-Book 

Interaktif pada Materi Pokok Elektrokimia Kelas XII SMA” mendapatkan 

persentase rata-rata sebesar 91,67% untuk penyajian e-Book dan  Ketertarikan 

siswa terhadap e-book mendapatkan persentase rata-rata sebesar 94,28% yang 

diinterpretasikan dalam skala Likert yaitu sangat kuat. Hal ini dikarenakan dalam 

e-book ini dilengkapi dengan animasi, suara,video, tombol yang memudahkan 

dalam penggunaannya serta soal-soal yang interaktif. Keterbatasan dari e-book ini 

terdapat pada software yang digunakan yaitu menggunakan Adobe flash CS 3  

yang hanya dapat dibuka melalui komputer secara offline.  Sedangkan penelitian 

Rozy (2016) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Elektronika Berbasis 

3d Pageflip padaMata Pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika Di SMK Negeri 1 

Kediri”  mengembangkan modul yang sangat mudah digunakan karena tombol-tombol 

yang memandu penggunaan e-book  menjadi sangat praktis sehingga mendapatkan nilai 

rerata skor 90,99% dengan kriteria “Sangat Valid”.  Sedangkan dari penilaian 

yang berasal dari siswa, media pembelajaran ini  mendapatkan respon siswa 

dengan nilai rerata 92% dengan kategori “Sangat Baik”. Keterbatasan yang 

terlihat dari produk ini adalah tampilannya yang masih sederhana. 

Nurmayanti, Bakri dan Budi (2015) juga mengembangkan modul elektronik 

dengan 3D pageflip dalam jurnalnya yang berjudul “Pengembangan Modul 
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Elektronik Fisika dengan Strategi PDEODE Pada Pokok Bahasan Teori Kinetik 

Gas Untuk Siswa Kelas XI SMA” yang mendapatkan hasil validasi e-book dengan 

program 3D Pageflip menggunakan strategi PDEODE mendapatkan nilai sangat 

baik dari para ahli dan dinilai layak untuk digunakan. E-Book  ini memiliki 

tampilan yang dinamis, disertai dengan animasi dan video yang dapat membuat 

siswa lebih aktif dalam kegiatan belajar dengan e-book. E-book ini sudah dapat 

dibuka tanpa aplikasi tambahan dan dapat secara offline maupun online. 

Sedangkan penelitian yang berhubungan dengan materi fisika kuantum, seperti 

penelitian Nugroho dan Kuswanto (2015) yang berjdul “Pengembangan Website 

Berbasis Responsive WebDesign (RWD) Sebagai Multimedia Pembelajaran 

InteraktifFisika Untuk Materi Pokok Konsep Dan Fenomena KuantumTingkat 

Sekolah Menengah Atas (SMA)”, mendapatkan rekapitulasi skor rerata 

keseluruhan aspek dari ahli materi, ahli media dan guru mendapatkan rerata skor 

keseluruhan 3,40 dengan kategori sangat baik. Media ini berupa laman web 

sehingga perlu koneksi internet untuk membukanya. Dalam media ini telah 

diintegrasikan video  dan animasi. Siswa menyarankan agar media ini dapat 

dibuka dalam tablet atau smartphone. 

Berdasarkan kajian jurnal di atas, maka buku elektronik dengan software3D 

pageflip mendapatkan respon baik dari para ahli dan juga siswa.Selain itu juga, 

belum ada yang mengembangkan media pembelajaran.e-book berbaasis 

3Dpageflip pada materi fisika kuantum. Sehingga hal ini yang menjadi 

pertimbangan bagi peneliti untuk mengembangkan buku elektronik interaktif pada 

materi fisika kuantum SMA yang dapat dibukadengan laptop atau PC.  
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III. METODE PENELITIAN 

 

 

A. Desain Penelitian  

 

Metode penelitian yang digunakan yaitu research and development atau penelitian 

dan pengembangan. Metode pengembangan adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk 

tersebut (Sugiyono, 2008: 297). Pengembangan yang dilakukan adalah 

pengembangan e-book interaktif materi fisika kuantum kelas XII SMA yang dapat 

digunakan secara mandiri oleh peserta didik. 

B. Prosedur Penelitian 

 

Prosedur penelitian yang dipilih peneliti dalam mengembangkan produk e-book 

interaktif ini adalah prosedur penelitian dan pengembangan yang dikemukakan 

oleh Sugiyono (2008 : 298) seperti ditunjukkan pada gambar 3.1. 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1. Langkah-langkah penelitian pengembangan menurut 

Sugiyono (2008 :  298) 

Potensi dan 

Masalah 

Pengumpul-

an data 

Desain 

Produk 

Validasi 

Desain 

Revisi Desain Uji Coba 

Produk 

Revisi 

Produk 
Uji Coba 

Pemakaian 

Revisi Produk

  
Produksi Massal 
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1. Potensi dan Masalah 

 

 

Penelitian dan pengembangan berangkat dari potensi dan masalah. Potensi 

adalah segala sesuatu yang dapat didayagunakan sehingga memiliki nilai 

tambah. Potensi yang tidak didayagunakan dengan baik akan menjadi 

masalah. Masalah sendiri merupakan penyimpangan antara yang diharapkan 

dengan yang terjadi. Potensi dan masalah akan disertai data empirik yang 

mengungkapkan tentang kegiatan pembelajaran fisika kuantum di sekolah. 

 

2. Pengumpulan Data 

 

Pengumpulan data ini dimaksudkan untuk memperoleh data yang menunjang 

penelitian produk ini. Data yang dimaksud ini berupa apa saja yang 

mempengaruhi pembelajaran fisika khususnya materi fisika kuantum. Data 

yang diperoleh digunakan sebagai pertimbangan konten apa saja yang akan 

diisi dalam produk e-book ini sehingga dapat menunjang pembelajaran fisika 

kuantum kelas XII SMA. 

 

3. Desain Produk 

 

 

Tahap ini merupakan perancangan produk pengembangan dan dihasilkan 

produk awal. Produk yang dikembangkan berupa buku elektronik (e-book) 

interaktif yang dapat digunakan secara mandiri oleh peserta didik. E-book ini 

dikembangkan menggunakan software 3D Pageflip, Ms. Power Point & 

Ispring Suite 8.3. E-book yang dikembangkan berisi teks,  video, animasi, 

suara dan tombol fleksibel yang memudahkan navigasi dalam 

menggunakannya. E-book ini berisi materi fisika kuantum yang terdiri dari 
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radiasi benda hitam, efek fotolistrik dan efek Compton. Hasil akhir e-book 

akan dibuat dalam format .3dp dan .html sehingga offline maupun melalui 

browser internet. 

 

4. Validasi Desain 

 

 

Validasi adalah suatu usaha untuk menilai produk yang telah dikembangkan 

oleh para ahli. Uji validasi yang digunakan dalam penlitian ini berupa uji 

validasi desain dan uji validasi isi. Instrumen yang digunakan untuk uji 

validasi berupa angket. Untuk uji ahli desain dan isi dua orang dosen Program 

Studi Pendidikan Fisika Universitas Lampung. 

 

5. Revisi Desain 

 

 

Setelah melakukan uji validasi maka peneliti akan memperoleh hasil uji  

berupa saran perbaikan dari kelemahan yang terdapat pada produk yang telah 

dibuat. Peneliti harus mengurangi atau memperbaiki kelemahan tersebut agar 

produk yang dihasilkan layak dan dapat digunakan untuk uji coba produk. 

  

6. Uji Coba Produk 

 

 

Setelah produk di diperbaiki dan dinilai layak oleh para ahli, maka langkah 

selanjutnya adalah menguji coba produk pada subyek penelitian. Uji produk 

menggunakan uji satu lawan satu yang dilakukan oleh tiga orang peserta 

didik yang diberi angket untuk menilai produk yang telah dikembangkan. 
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7. Revisi Produk 

 

 

Setelah melaksanakan uji coba produk kepada subyek penelitian, maka 

peneliti akan memperoleh respon subyek penelitian berupa kritik dan saran 

terhadap produk. Kemudian peneliti memperbaiki produk sesuai kritik dan 

saran dari subyek penelitian agar layak digunakan kelompok yang lebih besar. 

 

8. Uji Coba Pemakaian 

 

 

Setelah diperbaiki berdasarkan kritik dan saran subyek penelitian. Selanjutnya 

produk diuji coba kepada kelompok yang lebih besar. Uji coba pemakaian 

dilakukan kepada beberapa peserta didik kelas XII MIA SMA N 1 Pringsewu 

dengan menggunakan metode pre-test dan post-test untuk mengetahui apakah 

produk yang dihasilkan efektif atau tidak terhadap kelompok uji. Pada uji ini 

juga peserta didik diberi angket untuk mengetahui kualitas produk. 

 

9. Revisi Produk 

 

 

Setelah diuji coba pada kelompok besar maka akan diperoleh saran perbaikan. 

Peneliti memperbaiki produk agar dapat digunakan pada kelompok yang 

lebih besar dan layak untuk diproduksi secara massal. 

 

10. Produksi Massal 

 

Setelah produk yang telah direvisi dan diperoleh produk final. Maka produk 

dinilai layak untuk diproduksi secara massal. Produksi ini bertujuan agar 

produk dapat digunakan oleh peneliti lain sebagai referensi ataupun guru 

untuk menunjang pembelajaran fisika kuantum pada kelas XII SMA. 
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C. Teknik Pengumpulan Data  

Penelitian  pengembangan  yang dilakukan ini memiliki  dua  jenis  data,  yaitu  

data kualitatif  dan kuantitatif.  Data  kualitatif diperoleh melalui hasil wawancara  

dan  instrumen  angket,  sedangkan  data  kuantitatif  diperoleh  melalui  pre-test  

dan  post-test.   

 

1. Metode Observasi  

 

Observasi berfungsi sebagai alat pengumpul data yang dilakukan secara 

sistematis untuk mendapatkan informasi variabel-variabel yang akan 

diselidiki. Pada penelitian ini, observasi dilakukan untuk menginventaris 

media pembelajaran yang digunakan disekolah, seperti ketersediaan media 

dan sumber belajar di SMA Negeri 1 Pringsewu. 

 

2. Metode Angket 

Data pada penelitian pengembangan ini diperoleh menggunakan instrumen 

angket yang digunakan untuk menganalisis kebutuhan siswa dalam 

menggunakan media pembelajaran pada materi fisika. Angket diberikan 

kepada siswa SMA Negeri 1 Pringsewu untuk mengetahui metode 

pembelajaran yang digunakan guru serta media pembelajaran fisika. Selain 

itu, pada penelitian pengembangan ini juga digunakan wawancara terhadap 

guru untuk mengetahui metode pembelajaran serta model pembelajaran 

yang sering digunakan. Instrumen angket uji ahli digunakan untuk 

mengumpulkan data terkait kelayakan produk, berdasarkan kesesuaian 

media dan isi materi pada produk yang telah dikembangkan. Instrumen 
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angket respon pengguna digunakan untuk mengumpulkan data 

kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan.  

 

3. Metode wawancara 

 

Wawancara yang dilakukan merupakan wawancara tidak terstruktur atau 

terbuka, dimana peneliti berusaha mendapatkan informasi awal tentang 

berbagai permasalahan yang ada pada obyek, sehingga peneliti dapat 

menentukan secara tepat permasalahan atau variabel apa yang akan diteliti.  

 

4. Metode Tes Khusus 

 

Metode tes khusus untuk mengetahui tingkat keefektifan suatu produk 

sebagai media pembelajaran. Pada penelitian ini menggunakan desain 

penelitian eksperimen before-after, pada desain ini subjek diberikan 

perlakuan tertentu. Kemudian dilakukan pengukuran terhadap variabel 

dengan memberikan pre-test dan post-test. Selanjutnya hasil pres-test dan 

post-test dibandingkan dengan metode N-Gain. Hal ini dilakukan pada tahap 

uji coba produk. Gambar desain yang digunakan dalam Sugiyono (2008: 

303) dapat dilihat pada Gambar 3.2: 

 

 

 

 

Gambar 3.2  Skema Desain Penelitian eksperimen Before-After milik 

Sugiyono (2008: 303) 

 

O1 X O2 
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Keterangan:  X = Treatment, penggunaan media interaktif  

O1 = Hasil pre-test 

O2 = Hasil post-test  

 

D. Teknik Analisis Data 

 

Data hasil analisis kebutuhan yang diperoleh dari guru dan siswa digunakan untuk 

menyusun latar belakang dan mengetahui tingkat keterbutuhan pengembangan. 

Instrumen  uji  ahli  produk e-book digunakan  untuk  mengevaluasi  kelengkapan  

produk e-book,  kebenaran isi e-book,  sistematika isi e-book, dan berbagai hal 

berkaitan  dengan  perangkat pembelajaran; instrumen uji desain  digunakan  

untuk  mengetahui kemenarikan  dan  efektivitas  visual siswa  atau  pengguna  

media pembelajaran berupa video dan modul;  instrumen  angket  respon 

pengguna  digunakan  untuk  mengumpulkan  data terkait  kriteria  kemenarikan, 

kemanfaatan  dan  kemudahan. Data tes digunakan untuk mengetahui tingkat 

keefektifan produk.  

 

Analisis data yang dilakukan berdasarkan instrumen uji validasi ahli dan uji 

lapangan ini, bertujuan untuk menilai apakah produk yang dihasilkan sudah sesuai 

atau tidak sebagai salah satu media pembelajaran. Pada instrumen angket 

penilaian uji validasi ahli memiliki dua pilihan jawaban yang disesuaikan dengan 

konten pertanyaan. Instrumen penilaian kesesuaian materi pembelajaran dan 

desain pada produk memiliki dua pilihan jawaban, “ Ya” dan “Tidak”. Yang 

menyatakan kelayakan produk menurut ahli.  
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Data kemenarikan produk e-book diperoleh dari siswa pada tahap uji lapangan. 

Instrumen angket terhadap penggunaan produk memiliki empat pilihan jawaban 

yang disesuaikan dengan konten pertanyaan, yaitu: “sangat menarik”, ”menarik”, 

”cukup menarik”, dan “tidak menarik”. Instrumen angket digunakan untuk 

memperoleh data kemudahan produk memiliki empat pilihan jawaban, yaitu: 

“sangat mempermudah”, ”mempermudah”, ”cukup mempermudah”, dan tidak 

mempermudah”. Intrumen angket manfaa produk juga memiliki empat pilihan 

jawaban, yaitu: “sangat bermanfaat”, ”bermanfaat”, ”cukup bermanfaat”, dan 

“tidak bermanfaat”. Masing-masing pilihan jawaban memiliki skor yang berbeda. 

Penilaian instrumen total dilakukan dengan caramembagi jumlah skor yang 

diperoleh dengan jumlah total skor tertinggi kemudian dikali dengan banyaknya 

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

3.1.  

Tabel 3.1 Skor Penilaian terhadap Pilihan Jawaban. 

 

Uji Kemenarikan Uji Kemudahan 
Uji 

Kemanfaatan 
Skor 

Sangat Menarik Sangat 

Mempermudah 

Sangat 

Bermanfaat 
4 

Menarik Mempermudah  Bermanfaat 3 

Cukup Menarik Cukup 

Mempermudah 

Cukup 

Bermanfaat 
2 

Tidak Menarik Tidak 

Mempermudah 

Tidak 

Bermanfaat 
1 

Sumber: Suyanto (2009: 227)  
 

 

Instrumen yang digunakan memiliki 4 pilihan jawaban, sehingga penilaian 

total dapat dicari dengan menggunakan rumus :  

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑎𝑑𝑎 𝑖𝑛𝑠𝑡𝑟𝑢𝑚𝑒𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 
𝑋 4 
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Hasil penilaian tersebut kemudian dicari rata-ratanya dari sejumlah subjek 

sampel uji coba dan dikonversikan ke pernyataan penilaian kualitas.   Hasil 

konversi ini diperoleh dengan melakukan analisis secara deskriptif terhadap 

skor penilaian yang diperoleh. Pengkonversian skor menjadi pernyataan 

penilaian ini dapat dilihat dalam Tabel 3.2.  

 

Tabel 3.2 Konversi Skor Penilaian Menjadi Pernyataan Nilai Kualitas  

  

Skor Peniliaian Pernyataan Penilaian 

Kemenarikan 

Pernyataan 

Penilian Kualitas 

3,26 - 4,00 Sangat menarik Sangat baik 

2,51 – 3,25 Menarik Baik  

1,76 – 2,50 Kurang menarik Kurang  baik 

1,01 – 1,75 Tidak menarik Tidak  baik 
 (Suyanto, 2009: 327) 

 

 

Analisis hasil pre-test dan post-test untuk menguji keefektifitasan produk 

digunakan skor N-Gain. Skor N-Gain. Untuk mendapatkan N-gain score 

digunakan formula Hake sebagai berikut. 

𝑔 =  
𝑠𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑆𝑝𝑟𝑒

𝑆𝑀 −  𝑆𝑝𝑟𝑒
 

Keterangan :  

g  = skor N-gain 

Spost = Nilai post-test 

Spre = Nilai pre-test 

SM  = Skor Maksimum 

Kriteria  : 

Tinggi = 0,7 < N-gain < 1,0 

Sedang = 0,3 < N-gain< 0,7 

Rendah = N-gain < 0,3 
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V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. SIMPULAN 

 

Berdasarkan uraian pembahasan di atas, simpulan pada penelitian ini  

1. Dihasilkan buku elektronik interaktif fisika kuantum kelas XII SMA 

dengan menggunakan software 3D Pageflip yang memiliki konten berupa 

teks, gambar, video, animasi, simulasi dan latihan soal 

2. Berdasarkan uji kualitas, produk pengembangan mendapat nilai 

kemenarikan 3,12 , kemudahan 3,01 dan manfaat 3,06 yang menunjukkan 

bahwa produk yang dikembangkan menarik, mudah, dan bermanfaat bagi 

peserta didik. 

3. Berdasarkan uji efektifitas, diperoleh nilai N-Gain sebesar 0,37  yang 

berarti memiliki pengaruh sedang pada hasil belajar peserta didik XII MIA 

1 SMA Negeri 1 Pringsewu. 

 

B. SARAN 

 

Saran dari penelitian dan pengembangan ini adalah: 

1. Penelitian sejenis selanjutnya diharapkan dapat melengkapi buku 

elektronik dengan penuntun praktikum dan LKPD elektronik yang 
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terintegrasi dengan perangkat pemrosesan data sehingga lebih 

memudahkan peserta didik. 

2. Melakukan penelitian yang mengembangkan buku elektronik interaktif 

dengan pendekatan saintifik dengan pokok bahasan yang lain. 

3. Melakukan pengujian penggunaan buku elektronik interaktif yang sudah 

dikembangkan pada skala yang lebih besar.. 

4. Menggiatkan menggunakan buku elektronik sebagai mediapembelajaran 

peserta didik sehingga pembelajaran lebih fleksibel. 

5. Guru dan penelitia lain dapat memaksimalkan penggunaan e-book ini 

dengan membuat LKPD handout yang menunjang e-book ini. 
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