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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) Menghasilkan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) berbasis multimedia yang dapat digunakan pada pembelajaran fisika
peserta didik kelas X materi momentum dan impuls. 2) Mengetahui besarnya
peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik kelas X terkait dengan penggunaan
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis multimedia, dan 3) Mengetahui
besarnya peningkatan minat belajar fisika peserta didik kelas X terkait dengan
penggunaan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis multimedia.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D) dengan model 4-D
(Define, Design, Develop, Disseminate). Pada tahap define dilakukan analisis awal,
analisis peserta didik, analisis tugas, analisis konsep, spesifikasi tujuan
pembelajaran dan analisis perencanaan kebutuhan tampilan media. Pada tahap
design dilakukan pemilihan materi, format desain awal dan pembuatan LKPD
berbasis multimedia. Pada tahap develop dilakukan validasi oleh dosen fisika dan
guru fisika SMA, dilanjutkan uji coba terbatas dan uji coba lapangan. Pada tahap
disseminate dilakukan penyebaran LKPD berbasis multimedia untuk pembelajaran
fisika di SMA N 1 Minggir. Instrumen pengumpulan data berupa lembar validasi
penilaian, lembar angket minat belajar, lembar pengamatan minat belajar, lembar
pretest dan posttest, dan lembar angket respon siswa. Teknik analisis data yang
digunakan berupa kualitatif dan kuantitatif. Teknik analisis data secara kualitatif
digunakan untuk menganalisis saran validator menggunakan penarikan
kesimpulkan sedangkan teknik analisis data secara kuantitatif digunakan untuk
menganalisis penilaian validator dengan menggunakan sbi dan Aiken’s V, uji soal
pretest dan posttest dengan iteman, respon siswa dengan menggunakan sbi,
peningkatan minat dan peningkatan hasil belajar kognitif dengan menggunakan
Standard gain.

Hasil penelitian pengembangan produk yang diperoleh: 1) lembar kerja
peserta didik berbasis multimedia dapat digunakan pada pembelajaran fisika
dengan kategori sangat baik; 2) peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik
berada dalam kategori sedang dengan nilai standard gain <g> sebesar 0,53; dan 3)
peningkatan minat belajar fisika peserta didik berada dalam kategori sedang dengan
nilai standard gain <g> sebesar 0,5 untuk angket dan 0,51 untuk lembar observasi.

Kata kunci: LKPD, multimedia, minat belajar, hasil belajar kognitif
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu faktor yang memegang peranan penting
dalam kemgjuan suatu bangsa, dengan kata lain suatu bangsa dapat maju dan
berkembang bila pendidikan pada bangsa tersebut berkualitas. Pendidikan
yang berkualitas adalah pendidikan yang dapat menghasilkan sumber daya
manusia yang berkualitas dan berkompeten untuk ikut turun tangan dalam
pembangunan nasiona (lelman, 2017). Sekolah menjadi sarana yang tepat
untuk membentuk dan mencetak sumber daya manusia tersebut melalui
kegiatan pembelgjaran di kelas.

Kegiatan pembelgaran di kelas dilakukan oleh guru dan peserta didik
berdasarkan mata pelgjaran tertentu. Salah satu mata pelgjaran yang terdapat
di sekolah adalah mata pelgjaran fisika. Fisika merupakan salah satu ilmu di
bidang sains yang mempelgjari tentang fenomena-fenomena alam. Fisika
mempunyai banyak konsep yang membutuhkan pemahaman dan penalaran
serta persamaan matematis yang memiliki beberapa variabel, sehingga fisika
menjadi salah satu mata pelgjaran yang masih menjadi momok dan dianggap
sulit oleh sebagian besar peserta didik. Berdasarkan Praktik Lapangan
Terbimbing (PLT) di SMA Negeri 1 Minggir tahun pelajaran 2016/2017, nilai
ulangan mata pelgjaran fisika masih rendah jika dibandingkan dengan nilai
Kriteria Ketuntasan Minima (KKM) sekolah. Salah satunya pada kelas X

MIPA 2 dimana peserta didik yang memiliki nilai ulangan di bawah KKM



adalah sebesar 75% dari jumlah keseluruhan peserta didik pada kelas tersebut
yaitu 32 orang.

Hasil belgar peserta didik SMA Negeri 1 Minggir yang ditunjukkan
dengan nilai ulangan tersebut masih rendah dimungkinkan karena beberapa
faktor. Salah satunya yaitu minat belgar peserta didik yang juga masih
rendah. Saat pembelgaran berlangsung, banyak peserta didik yang tidak
memperhatikan dan melakukan kegiatan lain di luar konteks pembelgjaran.
Misalnya seperti bermain handphone, mengobrol dengan temannya, bahkan
ada yang tertidur. Hal tersebut diamati ketika Praktik Lapangan Terbimbing
(PLT) di SMA Negeri 1 Minggir tahun pelagjaran 2016/2017 selama kurang
lebih 2 bulan dalam 6x pertemuan. Penyebabnya dimungkinkan karena
pembelgaran yang dilakukan masih bersifat teacher centered atau
pembel g aran yang berpusat pada guru sehingga peserta didik merasajenuh.

Tugas guru adalah mendidik, menggjar, membimbing, mengarahkan,
melatih, menilai, dan mengevaluasi peserta didik. Proses tersebut dilakukan
dalam kegiatan pembelgaran di sekolah. Menurut Undang-Undang No. 20
Tahun 2003 tentang Sisdiknas pasal 1 ayat 20, pembelgaran merupakan
sebuah proses interaks antara peserta didik dengan pendidik dan sumber
belgar dalam suatu lingkungan belgar (Depdiknas, 2003). Perubahan
kurikulum dari Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) menjadi
Kurikulum 2013 menuntut pembel g aran yang dilakukan berpusat pada peserta
didik. Kurikulum ini menekankan pada keaktifan peserta didik untuk

menemukan konsep pelgjaran dengan guru berperan sebagai fasilitator.



Adanya kurikulum 2013 menuntut guru untuk dapat mengembangkan
pembelgaran yang dapat membuat peserta didik aktif belgar. Salah satu
pengembangan yang dapat dilakukan adalah dengan mengembangkan Lembar
Kerja Peserta Didik (LKPD). LKPD menurut Andi Prastowo (2011: 204)
adalah bahan gar cetak berupa lembar-lembar kertas yang berisi materi,
ringkasan dan petunjuk-petunjuk pelaksanaan tugas yang harus dikerjakan
oleh peserta didik yang mengacu pada kompetensi dasar yang dicapai.
Manfaat LKPD adalah untuk mengembangkan keterlibatan peserta didik atau
aktivitas peserta didik dalam proses pembelgaran, mengubah kondis belgar
dari teacher centered menjadi student centered, membantu guru untuk
mengarahkan peserta didik dalam menemukan konsep fisika yang sesuai. Andi
Prastowo (2011 :206) menyatakan bahwa kegunaan LKPD untuk kegiatan
pembelgaran yaitu guru mendapat kesempatan untuk memancing peserta
didik agar terlibat secara aktif dalam materi yang dibahas.

Fiskka adalah salah satu cabang ilmu pengetahuan alam yang bertujuan
untuk mempelgari dan memberi pemahaman baik secara kualitatif maupun
kuantitatif tentang berbagai ggala atau proses dam dan sifat zat serta
penerapannnya (Mundilarto, 2012: 3). Pembelgaran fiska di sekolah
bertujuan untuk memahami konsep fisika dan keterkaitannya, sehingga peserta
didik dapat mengingkatkan keterampilan proses dengan memecahkan masalah
sehari-hari yang berkaitan gegjaa fisika dengan menerapkan konsep atau teori
fiska (Mundilarto, 2002: 5). Namun peserta didik lebih mengena fisika

dengan rumus-rumus daripada konsep yang mendasarinya. Untuk itu



dibutuhkan usaha untuk menuangkan konsep-konsep tersebut agar mudah
ditangkap oleh panca indera. Salah satu usaha yang dilakukan adalah dengan
memvisualisasikan konsep-konsep tersebut ke dalam suatu media.

Bentuk media yang cocok untuk keadaan tersebut adalah bentuk animasi
dan video. Animasi dan video termasuk dalam media audio-visua (Rusman
dkk, 2012: 63). Saat ini telah banyak dikembangkan media audio-visud
dengan bantuan komputer. Media ini dapat dikemas dengan menarik
bersamaan dengan teks dan gambar dalam bentuk multimedia. Menurut Hadi
Sutopo (2011: 3-4), multimedia mempunyai arti tidak hanya integrasi antara
teks dan grafik sederhana sgja, tetapi dilengkapi dengan suara, animasi, video,
dan interaksi, sehingga dalam dunia pendidikan, multimedia sangat membantu
dalam proses pembelgaran, terutama pada pelgaran fisika yang mempunyai
banyak konsep tentang fenomena-fenomena aam yang membutuhkan
visualisas maupun praktik langsung bukan hanya penjelasan dengan kata-
kata.

Multimedia terdiri dari dua kategori yaitu multimedia linear dan
multimedia interaktif. Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak
dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh
pengguna. Multimedia ini berjalan sekuensial (berurutan), contohnya: TV dan
Film. Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan
alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna

dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh



multimedia interaktif adalah pembelgaran interaktif, aplikas game, dan lain-
lain (Daryanto, 2013: 51).

Multimedia interaktif —adadah  pemanfaatan  komputer  untuk
menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi)
menjadi satu kesatuan dengan link dan tool yang tepat sehingga
memungkinkan pemaka multimedia dapat melakukan navigasi, berinteraksi,
berkreasi, dan berkomunikasi (Hofstetter dalam Rusman, 2012: 296).
Penggunaan multimedia interaktif dalam dunia pendidikan sudah banyak
dikembangkan yaitu dengan adanya soal-soa interaktif yang memberikan
umpan balik kepada peserta didik dan media yang dapat digunakan peserta
didik untuk belgar mandiri. Ha ini dapat digunakan sebaga media
pembelgaran yang tujuannya memudahkan pemahaman peserta didik dalam
suatu proses pembelgaran. Selain itu tampilannya yang menarik disertai
animasi-animasi dan video dapat meningkatkan minat belgjar peserta didik.

Berdasarkan  permasalahan  tesebut, peneliti  berminat  untuk
mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis multimedia
untuk peserta didik kelas X. Pengembangan LKPD berbasis multimedia
tersebut bertujuan untuk membuat LKPD yang dapat digunakan untuk

meningkatkan hasil belgar kognitif dan minat belgar fisika peserta didik.



B. Identifikas Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraiakan dapat

diindentifikasi beberapa permasalahan dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut.

1.

Pembelgjaran fisika yang dilakukan di SMA Negeri 1 Minggir masih
bersifat teacher centered sehingga peserta didik merasajenuh.

Sebagian besar peserta didik SMA Negeri 1 Minggir menganggap fisika
adalah pelgjaran yang sulit.

Hasil belgar fiska peserta didik SMA Negeri 1 Minggir yang salah
satunya ditunjukkan dengan nilai ulangan masih rendah.

Minat belgar fisika pesertadidik SMA Negeri 1 Minggir masih rendah.
Fiskka beris konsep-konsep yang abstrak sehingga dibutuhkan usaha
untuk menuangkan konsep tersebut agar mudah ditangkap panca indera
sehingga mampu menambah pemahaman.

Belum dilakukan perencanaan kegiatan praktikum di sekolah secara
matang.

Dibutuhkan media yang mampu mevisualisasikan konsep-konsep fisika

seperti animasi dan video.

Batasan M asalah

Berdasarkan uraian latar belakang dan identifikass masalah, maka

permasalahan yang dibatasi sebagai berikut.



1. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) fiska yang dikembangkan sebagai
media pembel gjaran adal ah berbasis multimedia.

2. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) fisika yang dikembangkan terbatas
pada materi Momentum dan Impuls dengan sasaran penggunaan peserta
didik SMA kelas X semester 2 Kurikulum 2013.

3. Minat belgar peserta didik dibatas pada perasaan senang, ketertarikan,
perhatian dan keterlibatan sebagai efek pengguna media.

4. Hasil belgar peserta didik dibatasi pada ranah kognitif C1 (Mengetahui),
C2 (Memahami), C3 (Menerapkan), dan C4 (Mengandisis) pada

taksonomi Bloom.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikas masalah dan batasan masalah

yang telah diuraikan di atas maka rumusan masalah dalam pendlitian ini

adalah:

1. Apakah Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis multimedia dapat
digunakan pada pembelgaran fisika bagi peserta didik kelas X materi
momentum dan impuls?

2. Berapa besar peningkatan hasil belgar kognitif peserta didik kelas X
terkait dengan penggunaan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis

multimedia?



3. Berapa besar peningkatan minat belgjar fisika peserta didik kelas X terkait
dengan penggunaan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis

multimedia?

. Tujuan Penédlitian

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian ini adalah:

1. Menghasilkan suatu Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis
multimedia yang dapat digunakan pada pembelgaran fisika peserta didik
kelas X materi momentum dan impuls.

2. Mengetahui besarnya peningkatan hasil belgar kognitif peserta didik kelas
X terkait dengan penggunaan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
berbasis multimedia

3. Mengetahui besarnya peningkatan minat belgjar fisika peserta didik kelas
X terkait dengan penggunaan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)

berbasis multimedia.

. Manfaat Pendlitian

1. Bagi PesertaDidik
a. LKPD berbasis multimedia dapat digunakan sebagai salah satu pilihan
sumber belgjar fisika.
b. Membantu peserta didik menguatkan konsep pada materi momentum

dan impuls.



2. Bagi Guru Fiska
a Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis multimedia yang
dikembangkan dapat digunakan sebaga media pembelgaran yang
dapat membantu proses pembelgjaran menjadi |ebih menyenangkan.
b. Memberikan aternatif media pembelgaran yang interaktif dan mudah
digunakan.
c. Menambah koleks media pembelgaran yang dapat digunakan untuk
proses pembelgaran di kelas.
3. Bagi pembaca dan peneliti dapat digunakan sebagai bahan acuan atau
referensi dan dapat menambah wawasan tentang LKPD fisika berbasis

multimedia

G. Spesifikasi Produk
Berdasarkan pada pembatasan masalah dan rumusan masalah, maka dalam
spesifikas pengembangan produk pada penelitian ini adalah:

1. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis multimedia untuk
meningkatkan hasil belgjar kognitif dan minat belgjar peserta didik SMA
kelas X semeseter 2 materi momentum dan impuls yang mengacu pada
kurikulum 2013.

2. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis multimedia dirancang
dengan menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6 dan aplikasi lain yang

mendukung.



3. Multimedia dirancang dengan bentuk file tipe executable (*.exe) sehingga
dapat dijalankan pada PC (Personal Computer) manapun tanpa harus
menginstal terlebih dahulu program Adobe Flash CS 6.

4. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) beriskan tujuan pembelgaran,
petunjuk, dan pertanyaan yang dikerjakan oleh peserta didik di mana
pertanyaan-pertanyaan tersebut mengacu pada video dan animasi yang
terdapat pada multimedia.

5. Multimedia yang dibuat merupakan multimedia interaktif berbasis
komputer yang di dalamnya berisi materi gar yang disertai animasi, video
dan animas untuk menjawab Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), dan

latihan sodl.
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BAB I
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Pembelajaran Fisika

Belgar menurut Burton adalah sebagai perubahan tingkah laku
pada diri individu berkat adanya interaksi antara individu dengan
lingkungannya sehingga mereka mampu berinteraks  dengan
lingkungannya (Burton, dikutip dari Aunurrahman, 2013:35). Belgar
adalah suatu aktivitas atau suatu proses untuk memperoleh pengetahuan,
meningkatkan  keterampilan, memperbaiki  perilaku, sikap dan
mengokohkan kepribadian (Suyono, 2014: 9). Suyono juga menyebutkan
dalam konteks menjadi tahu atau proses memperoleh pengetahuan,
menurut pemahaman sains konvensional, kontak manusia dengan alam
diistilahkan dengan pengalaman (experience). Pengalaman yang terjadi
berulang kali melahirkan pengetahuan (knowledge) atau a body of
knowledge.

Pembelgjaran (instruction) sebagai suatu sistem yang bertujuan
untuk membantu proses belgjar siswa, yang berisi serangkaian peristiwa
yang dirancang, disusun sedemikian rupa untuk mendukung dan
mempengaruhi terjadinya proses belgar siswa yang bersifat internal.
Dalam pembelgaran situasi atau kondis yang memungkinkan terjadinya
proses belgjar harus dirancang dan dipertimbangkan terlebih dahulu oleh

guru. Yang penting kita cermati kembali dalam keseharian di sekolah-
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sekolah, istilah pembelgaran atau proses pembelgaran sering dipahami
sama dengan proses belgjar mengagjar di mana di dalamnyaterjadi interaks
guru dan siswa dan antara sesama siswa untuk mencapal suatu tujuan yaitu
terjadinya perubahan sikap dan tingkah laku siswa (Aunurrahman, 2013:
34).

Fisika berasal dari kata physics artinya ilmu alam, yaitu ilmu yang
mempelgari tentang semua alam. Fiska juga diartikan sebagal ilmu
thobi’ah, yaitu ilmu yang mempelajari sifat dan perilaku alam (Abu
Hamid, 2004: 121). IPA (sains) merupakan hasil kegiatan manusia berupa
pengetahuan, gagasan yang terorganisir tentang alam dan sekitarnya, yang
diperoleh dari pengalaman melalui serangkaian proses ilmiah yakni
melalui penyelidikan, penyusunan, dan pengujian hipotesis.

Wospakrik (dikutip dalam Mundilarto, 2012: 3) menyatakan fisika
adalah salah satu cabang ilmu pengetahuan alam yang bertujuan untuk
mempelgari dan memberi pemahaman baik secara kuditatif maupun
kuantitatif tentang berbagal gegjala atau proses alam dan sifat zat serta
penerapannnya. Suriasumantri  (dikutip dalam Mundilarto, 2012: 3)
menyebutkan tujuan dasar setiap ilmu termasuk fisika adalah mencari
pengetahuan yang bersifat umum dalam bentuk teori, hukum, kaidah, asas
yang dapat diandalkan. Fisika sebaga ilmu merupakan landasan
pengembangan teknologi, sehingga teori-teori fisika membutuhkan tingkat

kecermatan yang tinggi. Oleh karenaitu, fisika berkembang dari ilmu yang
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bersifat kuadlitatif menjadi ilmu yang bersifat kuantitatif (Mundilarto,
2012: 3).

Mundilarto (2002: 5) menyatakan pembelgaran fiska di sekolah
bertujuan untuk memahami konsep fisika dan keterkaitannya, sehingga
peserta didik dapat mengingkatkan keterampilan proses dengan
memecahkan masalah sehari-hari yang berkaitan gejala fiska dengan
menerapkan konsep atau teorifisika. Guru harus memberikan kesempatan
sebanyak mungkin kepada peserta didik untuk terlibat secara langsung
dalam kegiatan pembelgjaran seperti diskus kelas, pemecahan soal -soal,
maupun bereksperiman, sehingga peserta didik lebih memahami materi
pelgaran.

Mata Pelgaran fiska adadah salah satu mata pelgaran dalam
rumpun sains yang dapat mengembangkan keterampilan berpikir analitis,
induktif dan deduktif dalam penyelesaian masalah yang berkaitan dengan
peristiwa alam sekitar, baik secara kualitatif maupun kuantitatif dengan
menggunakan matematika, serta dapat mengembangkan pengetahuan,
keterampilan dan sikap percaya diri (Depdiknas, 2003: 6).

Berdasarkan berbagai teori di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa
belgar menggar adalah suatu proses usaha yang dilakukan untuk
perubahan tingkah laku sebagai hasil pengamatan dalam interaks
lingkungannya, sedangkan pembelgaran adalah sebagai suatu sistem yang
bertujuan untuk membantu proses belgar siswa, di mana di daamnya

terjadi interaksi guru dan siswa dan antara sesama siswa untuk mencapai
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suatu tujuan yaitu terjadinya perubahan sikap dan tingkah laku siswa
Pembelgaran fiska bertujuan untuk memahami konsep fisika dan
keterkaitannya, sehingga peserta didik dapat meningkatkan keterampilan
proses dengan memecahkan masalah sehari-hari yang berkaitan ggaa
fiska. Maka dari itu siswa diharagpkan mampu mengembangkan
keterampilan berpikir analitis, induktif dan deduktif dalam penyelesaian
masalah yang berkaitan dengan peristiwa alam sekitar, baik secara
kualitatif maupun kuantitatif.
. Media Pembelgjaran

Media pembelgaran merupakan sarana yang dapat digunakan
untuk menampilkan atau menyampaikan pelgjaran (Sanasky, 2009: 21).
Daryanto mendefiniskan media pembelgaran adalah media yang
digunakan sebagal alat dan bahan kegiatan pembelgjaran (Daryanto, 2013:
5). Menurut Yudhi Munadi (2013: 5) media pembelgaran didesinikan
sebagai sumber-sumber belgar selain guru yang berfungs sebaga
penyalur atau penghubung pesan gar yang diadakan dan/atau diciptakan
secara terencana oleh para guru atau pendidik. Lebih lanjut media
pembelgaran dapat dipahami sebagai segala sesuatu yang dapat
menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara terencana
sehingga tercipta lingkungan belgar yang kondusif di mana penerimanya
dapat melakukan proses belgjar secara efisien dan efektif (Munadi, 2013:

6).
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Fungs dan manfaat media pembelgjaran menurut Hamalik (dikutip

dadam Arsyad, 2014: 19) dalam proses belgar menggar dapat

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi

dan rangsangan kegiatan belgar, dan bahkan membawa pengaruh-

pengaruh psikologis terhadap siswa. Kegunaan media pembelgaran secara

umum menurut Daryanto (2013: 5-6) antaralain:

a)
b)

0)

d)

f)

Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis.

Mengatas keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indera.
Menimbulkan gairah belgar, interaksi lebih langsung antara siswa
dengan sumber belgjar.

Memungkinkan anak belgar mandiri sesuai dengan bakat dan
kemampuan visual, auditori, dan kinestetiknya.

Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan
menimbulkan persepsi yang sama.

Proses pembelgaran mengandung lima komponen komunikasi, guru
(komunikator), bahan pembelgaran, media pembelgaran, siswa
(komunikan), dan tujuan pembelgaran. Jadi media pembelgaran
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan
(bahan pembelgjaran), sehingga dapat merangsang perhatian, minat,
pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan belgjar untuk mencapal

tujuan belgjar.
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Media pembelgaran terbagi menjadi lima jenis (Rusman dkk, 2012:

63), antaralain:

a)

b)

d)

Media Visua

Media visua adaah media yang hanya dapat dilihat dengan
menggunakan indra penglihatan yang terdiri atas media yang dapat
diproyeksikan dan media yang tidak dapat diproyeksikan yang
biasanya berupa gambar diam atau gambar bergerak.

Media Audio

Media audio yaitu media yang mengandung pesan dalam bentuk
auditif yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatiandan
kemauan para peserta didik untuk mempelgjari bahan gjar. Contoh dari
media audio ini adalah program kaset suara dan program audio.

Media Audio-visual

Media audio-visual yaitu media yang merupakan kombinasi audio dan
visual biasa disebut pandang-dengar. Contoh dari media audio-visual
adalah program video/televisi pendidikan, video/televisi instruksional,
animasi disertai suara dan program slide suara (sound slide).
Kelompok media penyaji

Media kelompok penyaji ini sebagaimana diungkapkan Donald T.
Tostidan John R. Ball dikelompokkan ke dalam tujuh jenis, yaitu: (a)
kelompok kesatu; grafis, bahan cetak dan gambar diam, (b) kelompok
kedua; media proyeksi diam, (c) kelompok ketiga; media audio, (d)

kelompok ke empat;media audio-visual, (€) kelompok ke lima; media
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gambar hidup/film, (f) media ke enam; media televisi, dan (Q)
kelompok ke tujuh; multimedia.

Media objek dan mediainteraktif berbasis komputer

Media objek merupakan media tiga dimens yang menyampaikan
informasi  tidak dalam bentuk penygian, melainkan melaui ciri
fisiknya sendiri, seperti ukurannya, bentuknya, beratnya, susunannya,
warnanya, fungsinya dan sebagainya. Sedangkan media interaktif
berbasis komputer adalah media yang menuntut peserta didik untuk
berinteraks selain melihat maupun mendengarkan. Contoh media
interaktif berbasis komputer adalah program interaktif dalam
pembel g aran berbasis komputer.

Berdasarkan paparan di atas, dapat dismpulkan media pembelgaran

merupakan sarana, media dan sumber belgar yang digunakan sebagai

penyalur atau penyampaian pesan yang berfungsi untuk membangkitkan

keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivas dan rangsangan

kegiatan belgar, dalam kegiatan pembelgaran sehingga dapat mencapai

tujuan pembelgaran. Media pembelgaran terdapat lima jenis menurut

Rusman dkk yaitu media visual, media audio, media audio-visual,

kelompok media penyaji, serta media objek dan media interaktif berbasis

komputer. Dalam penelitian ini dikembangkan media pembelgaran yang

termasuk dalam kelompok media penygi berbentuk multimedia yang

dikembangkan dengan komputer serta bersifat interaktif.

17



3. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)

Lembar kerja peserta didik yang awanya dikena dengan sebutan
Lembar Kerja Siswa (LKS) . Lembar kerja peserta didik adalah lembaran
yang berisi tugas yang harus dikerjakan oleh peserta didik. lembar kerja
peserta didik biasanya berupa petunjuk, langkah untuk menyelesaikan
suatu tugas, suatu tugas yang diperintahkan dalam lembar kegiatan harus
jelas kompetensi dasar yang akan dicapainya (Depdiknas, 2004: 18).
Trianto (2009 : 222) mendefinisikan bahwa lembar kerja peserta didik
adalah panduan peserta didik yang digunakan untuk melakukan kegiatan
penyelidikan dan pemecahan masalah.

Adapun manfaat penyusunan dari LKPD yaitu untuk mengembangkan
keterlibatan peserta didik atau aktivitas peserta didik dalam proses
pembelgaran, mengubah kondisi belgar dari teacher centered menjadi
student centered, membantu guru untuk mengarahkan peserta didik dalam
menemukan konsep fisika yang sesuai. Andi Prastowo (2011 :206)
menyatakan bahwa kegunaan LKPD untuk kegiatan pembelgaran yaitu
guru mendapat kesempatan untuk memancing peserta didik agar terlibat
secara aktif pada materi yang dibahas.

Menurut Hidayah (2007) secara umum lembar kerja peserta didik
merupakan perangkat pembelgjaran sebagal pelengkap atau sarana
pendukung Rencana Pelaksanaan Pembelgaran (RPP). Lembar kerja
peserta didik berupa lembaran kertas yang berupa informas maupun soal -

soa (pertanyaan-pertanyaan) yang harus dijawab oleh peserta didik.
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Lembar kerja peserta didik ini sangat baik digunakan untuk menggal akkan
keterlibatan peserta didik dalam belgar baik dipergunakan dalam
penerapan metode terbimbing maupun untuk memberikan latihan. Lembar
kerja peserta didik merupakan stimulus atau bimbingan guru dalam
pembelgaran yang akan disgikan secara tertulis sehingga dalam
penulisannya perlu memperhatikan kriteria media grafis sebagal media
visual untuk menarik perhatian peserta didik. Paling tidak lembar kerja
peserta didik sebaga media kartu. Sedangkan isi pesan lembar kerja
peserta didik harus memperhatikan unsur-unsur penulisan media grafis,
hirarki materi dan pemilihan pertanyaan-pertanyaan sebagai stimulus yang
efisien dan efektif.

Menurut poppy (2009 : 32) lembar kerja peserta didik adalah
lembar — lembar berisi tugas yang harus dikerjakan oleh peserta didik.
Lembar kegiatan biasanya berupa petunjuk dan langkah — langkah untuk
menyel esaikan tugas. Untuk pembuatan lembar kerja peserta didik ada dua
hal yang harus dikerjakan yaitu mengikuti langkah-langkah penyusunan
dan memperhatikan aturan — aturan penyusunan lembar kerja peserta didik
sebagai media hands — out pembel gjaran.

Penyusunan LKPD perlu memperhatikan langkah-langkah yang
harus dilakukan. Menurut Poppy, dkk (2009:36) langkah-langkah
penyusunan LKPD sebagai berikut:

1) Mengkagi materi yang akan dipelgari peserta didik yaitu dari

kompetens dasar, indikator hasil belgjar, dan sistematika keilmuan,
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2)

3)

4)

5)

6)

7)

1)

2)

Mengidentifikasi jenis keterampilan proses yang akan dikembangkan

pada saat mempelgjari materi tersebut,

Menentukan bentuk LKPD yang sesuai dengan materi yang akan

digarkan,

Merancang kegiatan yang akan ditampilkan pada LKPD sesuai dengan

keterampilan proses yang dikembangkan,

Mengubah rancangan menjadi LKPD dengan tata letak yang menarik,

mudah dibaca dan digunakan,

Menguji coba LKPD apakah sudah dapat digunakan peserta didik

untuk melihat kekurangan-kekurangannya

Merevisi kembali LKPD.

Hal-hal yang perlu diperhatikan dalam pembuatan LKPD diantaranya:

Segi penyajian materi

Judul LKPD harus sesuai dengan materinya
Materi sesuai dengan perkembangan anak

Materi disgjikan secara sistematis dan logis
Materi disgjikan secara sederhana dan jelas

Menunjang keterlibatan dan kemauan pesertadidik untuk aktif.

Segi tampilan

Penygjian sederhana, jelas, dan mudah dipahami
Gambar dan grafik sesuai dengan konsepnya
Tata letak gambar, tabel, pertanyaan harus tepat

Judul, keterangan, instruksi, pertanyaan harus jelas
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- Mengembangkan minat
- Menggak pesertadidik untuk berpikir.
3) Segi materi,

- LKPD sangat bergantung pada KD yang akan dicapai

-  Materi dapat berupa informasi pendukung, yaitu gambaran umum
atau ruang lingkup substansi yang akan dipelgjari.

- Materi diambil dari berbagai sumber, seperti buku, majalah, dan
internet.

Berdasarkan beberapa pendapat di  atas, penulis dapat
menyimpulkan lembar kerja peserta didik (LKPD) adalah lembaran-
lembaran kertas berisi  petunjuk  maupun langkah-langkah untuk
mengerjakan sesuatu yang disusun secara teratur dan memperhatikan
berbagai segi. LKPD juga dapat berisi soal-soa latihan yang disusun
secara sistematis yang bertujuan agar peserta didik dapat memahami
materi yang sedang dipelgari. LKPD dapat meningkatkan keaktifan
peserta didik dalam proses pembelgjaran dan dapat membantu guru untuk
mengarahkan peserta didik menemukan dan memahami konsep melaui

aktivitasnya sendiri.

. Multimedia

Menurut definisi para pakar bahwa multimedia dapat dipandang
sebagai ““‘combination of the following elements, text, color, graphics,
animations, audio, and video”. Rosch mengemukakan multimedia adalah

kombinasi antara computer dan video. MrCormick mengemukakan
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multimedia merupakan kombinas tiga elemen, yaitu suara, gambar, dan
teks. Sedangakan menurut Robin Linda, multimedia adalah dat yang dapat
menciptakan  presentass yang dinamis dan interaktif yang
mengombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan video (dikutip dalam
Darmawan, 2014: 47).

Multimedia juga dapat diartikan sebagal penggunaan beberapa
media yang berbeda dalam menyampaikan informasi berbentuk teks,
audio, grafik, animasi, dan video. Menurut Hadi Sutopo (2011: 3-4),
multimedia mempunyai arti tidak hanya integrasi antara teks dan grafik
sederhana sgja, tetapi dilengkapi dengan suara, animasi, video, dan
interaksi. Sambil mendengarkan penjelasan, dapat melihat gambar,
animasi maupun membaca penjelasan dalam bentuk teks.

Multimedia dalam dunia pendidikan memberikan banyak manfaat.
Penggunaan suara, animasi, gambar, teks, grafik, dan video yang disatukan
daam bentuk media akan mempermudah pemahaman siswa mengenal
materi yang digarkan. Selain itu tampilannya yang menarik membuat
siswa tertarik dan mempunyai minat belgar yang tinggi. siswa menjadi
aktif dan pembelgaran tidak hanya terpusat pada guru (student centered).
Sehingga terjadi proses pembelgaran yang interaktif antara siswa dan

guru.
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Menurut Deni Darmawan (Darmawan, 2014: 55), karakteristik

pembel g aran multimedia adalah sebagai berikut.

a) Berisi konten materi yang representative dalam bentuk visual, audio,
audiovisual.

b) Beragam mediakomunikas dalam penggunaannya.

¢) Memiliki kekuatan bahawa warna dan bahasa resolusi objek.

d) Tipe-tipe pembelgaran yang bervariasi.

e) Respons pembelgaran dan penguatan bervariasi.

f) Mengembangkan prinsip Self Evaluation dalam mengukur proses dan
hasil belgarnya.

g) Dapat digunakan secaraklasikal atau individual.

h) Dapat digunakan secara offline maupun online

Daryanto (2013: 51) menjelaskan bahwa multimedia terbagi
menjadi dua kategori, yaitu: multimedia linier dan multimedia interaktif.
Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi dengan
alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh pengguna
Multimedia ini berjalan sekuensia (berurutan), contohnya: TV dan Film.
Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan
alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga
pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.
Contoh multimedia interaktif adalah pembelgaran interaktif, aplikasi

game, dan lain-lain.
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Hofstetter dalam Rusman, dkk (2012: 296), menyebutkan bahwa
multimedia  interaktif adalah  pemanfaatan  komputer  untuk
menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi)
menjadi satu kesatuan dengan link dan tool yang tepat sehingga
memungkinkan pemakai multimedia dapat melakukan navigas,
berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi. Menurut Reddi dan Mishra
dalam Munir (2012: 110), multimedia interaktif adalah suatu integras
elemen beberapa media (audio, video, grafik, teks, animasi, dan lain-lain)
menjadi satu kesatuan yang sinergis dan simbolis yang menghasilkan
manfaat lebih bagi pengguna.

Multimedia interaktif dapat digunakan dalam kegiatan
pembelgaran sebab cukup efektif meningkatkan hasil belgar peserta
didik. Sesua dengan namanya, program multimedia ini diprogram atau
dirancang untuk dipakai oleh siswa secara individual (belgjar mandiri).
Kelebihan multimedia ini antara lain meningkatkan motivasi belgar,
memberikan respon (umpan balik) yang segera terhadap hasil belgar
siswa, serta kontrol pemanfaatan sepenuhnya berada pada pengguna
karena multimedia ini diprogram untuk pembelgjaran mandiri (Munadi,
2013: 152).

Media pembelgaran berbasis multimedia haruslah memuat
navigasi-navigasi sederhana yang memudahkan pengguna baik guru dan
siswa. Format multimedia pembelgaran interkatif ada berbagai macam

diantaranya format tutorial, drill and practice, simulasi, percobaan dan
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eksperimen, dan permainan. Format ini disesuaikan dengan kebutuhan

siswa pada proses pembelgaran. Daryanto (2013: 54) menjelaskan format

sgjian multimedia pembelgaran dapat dikategorikan ke dalam lima

kelompok sebagai berikut:

a Tutorid
Format sgian ini merupakan multimedia pembelgaran yang dalam
penyampaian materinya dilakukan secara tutorial. Sgjian tutoria ini
dilakukan oleh guru atau instruktur. Format sgjian ini berisi dengan
teks, gambar, baik diam atau bergerak dan grafik. Format ini terdapat
beberapa pertanyaan atau tugas yaitu ketika pengguna sudah membaca,
menginterprestasikan dan menyerap konsep. Setelah pengauan
pertanyaan akan dilihat respon dari pengguna ketika respon pengguna
salah maka pengguna harus mengulang memahami konsep secara
keseluruhan atau pada bagian tertentu sgja. Pada bagian akhir pada
format ini akan adates untuk mengukur tingkat pemahaman pengguna
atas konsep atau materi yang disampaikan.

b. Drill and Practice
Format ini dimaksudkan untuk melatih pengguna sehingga memiliki
kemahiran di dalam suatu keterampilan atau memperkuat penguasaan
terhadap suatu konsep. Format ini juga dilengkapi dengan pertanyaan
dan biasanya ditampilkan dalam bentuk acak. Pada setiap pertanyaan
dilengkapi pula jawaban yang benar lengkap dengan penjelasannya,

sehingga diharapkan pengguna juga dapat memahami suatu konsep
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tertentu. Pada format ini, pengguna juga dapat melihat skor atau nilai
yang dia capai, sebagai indikator dalam memecahkan pertanyaan yang

digukan.

. Simulasi

Format ini mencoba menyamal proses yang terjadi pada dunia nyata.
Pada dasarnya format ini mencoba memberikan pengalaman masalah
yang terjadi di dunia nyata untuk pengguna yang berhubungan dengan
suatu resiko. Contohnya pada saat mensimulasikan menjaankan
pesawat terbang pengguna dihadapkan pada situasi pesawat yang akan
jatuh.

. Percobaan dan Eksperimen

Format ini lebih mirip dengan format silmulasi, tetapi format ini lebih
ditujukan kepada hal-hal yang bersifat eksperimen, misalnya kegiatan
yang ada di laboratorium IPA, biologi atau kimia. Format ini
menyediakan bahan dan aat untuk pengguna. Pengguna dapat
melakukan kegiatan eksperimen dan percobaan kemudian pengguna
dapat mengembangkan eksperimen dan percobaan yang telah dia
lakukan. Hasil akhir dari format ini dihargpkan pengguna dapat
menjelaskan suatu konsep atau fenomena tertentu.

Permainan

Format ini disgikan tetap mengacu pada proses pembelgaran serta
dengan multimedia berformat ini diharapkan terdapat proses

pembelgjaran sambil bermain. Sehingga, pengguna seolah-olah sedang
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bermain tetapi sesungguhnya sedang belgjar. Format ini menggunakan

berbagai macam media yang dikenal dengan pembelgaran berbasis

multimedia, format ini dapat dibuat dengan berbagai macam perangkat
lunak yang dapat untuk mengolah teks, gambar, audio, dan video.

Misalnya Macromedia Family (Flash, Freehand, Authorware,

Dreamweaver).

Format yang digunakan dalam penelitian ini adalah tutorial, drill and
practice, dan simulasi. Media pembelgaran yang dikembangkan beris
format drill and practice yang terdiri dari soal-soa interaktif, simulasi
yang berbentuk animasi atau video, dan tutoriad yang beris materi
pelgaran yang diperlukan. Diharapkan dengan adanya format-format
tersebut dapat membantu siswa agar tercapai indikator terkait kompetens
dasar materinya.

Berdasarkan paparan di atas dapat disimpulkan bahwa multimedia
merupakan media yang menygjikan gambar, teks, animasi, suara, dan
video yang disgjikan dalam tampilan yang menarik di perangkat seperti
komputer. Multimedia dalam pendidikan sebagai sadah satu teknologi
pendidikan mempunyal banyak manfaat yaitu sebagai media penyampaian
materi yang dikemas secara menarik dan komunikatif sehingga terjadi
pembelgaran yang interaktif. Multimedia yang interaktif merupakan
multimedia yang menggabungkan berbagai media dan dirancang agar

pengguna dapat berinteraksi, berkreasi, dan mengontrol sesuai keinginan.
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5. Hasll Belagjar

Menurut Purwanto (2013:54) hasil belgar adalah perubahan
perilaku yang terjadi setelah mengikuti proses belgar menggar sesuai
dengan tujuan pendidikan. Sedangkan Nana Sudjana (2016:22)
mendefinisikan hasil belgar adalah kemampuan-kemampuan yang
dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman belgjarnya.

Hasil belgar seringkali digunakan sebagai ukuran untuk
mengetahui  seberapa jauh seseorang menguasai bahan yang sudah
digiarkan. Untuk mengaktualisasikan hasil belgar tersebut diperlukan
serangkaian pengukuran menggunakan aat evaluas yang bak dan
memenuhi syarat (Purwanto, 2013: 44).

Hasill belgar fisika dapat dikelompokkan dalam beberapa jenis.
Mundilarto (2012: 7) menyatakan bahwa hasil belgar fiska dapat
dikelompokkan ke daam kompetenss yang berupa perilaku dan
kompetens bukan perilaku. Kompetensi berupa perilaku berwujud
perilaku khusus yang ditunjukkan oleh peserta didik dalam pembelgaran,
mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Kompetensi bukan
perilaku berupa soft skill, misalnya peserta didik mampu menghargai alam
dan mampu menyelesaikan permasalahan sehari-hari dengan balk.
Diharapkan dalam pembelgjaran fisika sesua dengan tujuan pembelgjaran
peserta didik mampu mengusai kompetensi perilaku dan kompetens

bukan perilaku dengan baik di kehidupan sehari-hari.
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Salah satu sasaran hasil belgar adalah aspek atau ranah kognitif.
Ranah kognitif (cognitive domain) adalah ranah yang mencakup kegiatan
mental (otak). Artinya, segadla upaya yang menyangkut aktivitas otak
termasuk ke dalam ranah kognitif. Oleh karena itu, ranah kognitif
berkaitan dengan kemampuan akademis peserta didik yaitu mencakup
kegiatan otak (Sudaryono, 2012: 58).

Ranah kognitif merupakan kegiatan yang mencangkup kemampuan
otak. Dalam ranah kognitif terdapat 6 proses berpikir mulai dari yang
terendah sampal dengan yang tertinggi. Keenam jenjang tersebut adalah :
a  Mengetahui (knowing)

Mengetahui yang dimaksudkan disini bukan hanya mengetahui
mengenai hafalan rumus, batasan, definisi, nama tokoh atau nama kota
sgja namun juga termasuk pengetahuan faktual (Sukiman, 2011: 56).
Tipe hasil belgar ini merupakan tingkatan yang paling rendah namun
menjadi penunjang bagi tingkatan berikutnya.
b. Memahami (understanding)

Tipe hasil belgar ini lebih tinggi daripada mengetahui. Memahami
adalah tingkat kemampuan yang mengharapkan peserta didik mampu
mengerti arti atau konsep, situas serta fakta yang diketahui (Sukiman,
2011:57). Dengan memahami peserta didik diminta untuk mengerti
hubungan antara konsep-konsep yang diperoleh dari fakta-fakta yang

ada.
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c. Menerapkan (applying)
Pada tingkat menerapkan peserta didik dituntut memiliki kemampuan
untuk menyeleks atau memilih suatu abstraks tertentu secara tepat
untuk diterapkan dalam situasi baru dan menerapkan secara benar
(Suharsimi Arikunto, 2008:119). Pada tingkat ini peserta didik mampu
menerapkan ide atau gagasan ke dalam situasi yang tepat.

d. Mengandlisis (analyzing)
Pada menganalisis peserta didik diminta untuk menganalisis suatu
hubungan atau Situas yang kompleks atas konsep-konsep dasar
(Suharsimi Arikunto, 2008: 119). Menganalisis merupakan kecakapan
kompleks yang memanfaatkan kecakapan tiga tipe sebelumnya
Pertanyaan analisis menguraiakan suatu permasalaahn ke unsur-
unsurnya dan hubungan keterkaitan antara unsur-unsur tersebut.

e. Mengevaluas (Evaluate)
Mengevaluas adalah pemberian keputusan tentang nilai sesuatu yang
mungkin dilihat dari segi tujuan, gagasan, cara bekerja, metode, materi
dan lain-lain (Sukiman, 2011: 60). Dalam mengevaluas ini perlu
adanya suatu kriteria melalui pemeriksaan dan mengkritisi. Dalam
taksonomi revisi tahap mengevaluas terlebih dahulu daripada tahap
mencipta.

f. Menciptakan (Create)
Mencipta adalah menggabungkan beberapa unsure menjadi suatu

bentuk kesatuan yang koheren dan utuh. Menciptakan mengharuskan
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peserta didik untuk menempatkan bagian-bagian menjadi satu dengan

carabaru. Proses inilah yang paling sulit dalam taksomoni ini.

Pada penilitian ini hasil belgjar yang diteliti difokuskan pada ranah
kognitif mengetahui (C1), memahami (C2), menerapkan (C3), dan
menganalisis (C4). Pengukuran hasil belgar kognitif dilakukan dengan
pretest dan posttest. Pretest dilakukan sebelum mulai proses pembelgjaran
sedangkan posttest dilakukan setelah proses pembelgaran. Peningkatan
hasil belgjar kognitif ini kemudia dianalisis untuk mengetahui berapa besar
pengaruh media yang dikembangkan dalam meningkatkan hasil belgar
kognitif peserta didik.

. Minat Belgjar

Minat (interest) berarti kecenderungan dan kegairahan yang tinggi
atau keinginan yang besar terhadap sesuatu (Baharuddin, 2010: 24).
Menurut Menurut Yudrik Jahja (2011: 63), minat ialah suatu dorongan
yang menyebabkan terikatnya perhatian individu pada objek tertentu
seperti pekerjaan, pelgaran, benda, dan orang. Menurut Abdul Rahman
(2004: 262), minat adalah kecenderungan untuk memberikan perhatian
dan bertindak terhadap orang, aktivitas atau situasi yang menjadi objek
dari minat tersebut dengan disertai perasaan senang. Sedangkan menurut
Slameto (2010: 180) minat adalah suatu rasa lebih suka dan rasa
ketertarikan pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh dan
cenderung untuk memberikan perhatian yang lebih besar terhadap hal dan

aktivitas tersebut.
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Minat seseorang dipengaruhi beberapa faktor. Muhibbin Syah
(2003: 132) membagi faktor-faktor yang mempengaruhi minat menjadi
tiga yaitu faktor internal yaitu faktor dari dalam diri orang tersebut, faktor
eksternal yang dipengaruhi faktor dari luar (orang lain atau lingkungan)
dan faktor pendekatan belgjar. Lebih lanjut minat belgar menurut Slameto
(2010: 180) terdiri dari beberapaindikator. Indikator tersebut antaralain:

a Perasaaan senang
Seorang peserta didik yang memiliki perasaan senang atau suka
terhadap suatu mata pelgaran, maka peserta didik tersebut akan terus
mempelgari ilmu yang disenanginya. Tidak ada perasaan terpaksa
pada peserta didik untuk mempelgjari bidang tersebut.

b. Ketertarikan Peserta Didik
Berhubungan dengan daya gerak yang mendorong untuk cenderung
merasa tertarik pada orang, benda, kegiatan atau bisa berupa
pengalaman afektif yang dirangsang oleh kegiatan itu sendiri.

C. Perhatian Peserta Didik
Perhatian merupakan konsentras atau aktivitas jiwa terhadap
pengamatan dan pengertian, dengan mengesampingkan yang lain dari
pada itu. Peserta didik yang memiliki minat pada objek tertentu,

dengan sendirinya akan memperhatikan objek tersebut.
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d. Keterlibatan Peserta Didik

Ketertarikan seseorang akan suatu objek yang mengakibatkan orang

tersebut senang dan tertarik untuk melakukan atau mengerjakan

kegiatan dari objek tersebut.

Berdasarkan paparan di atas, kesmpulan yang dapat diambil bahwa
minat belgar merupakan perasaan senang, ketertarikan, dan gairah
seseorang untuk melakukan kegiatan belgar. Dalam pendidikan, minat
belgar siswa adalah ketertarikan siswa untuk mempelgari materi yang
disampaikan dengan perasaan senang. Pada penelitian ini, pengukuran
minat dilakukan dengan pemberian angket kepada peserta didik dan
pengamatan/observasi langsung terhadap pembelgaran sebelum dan
sesudah menggunakan produk yang dikembangkan. Ha ini bertujuan

untuk mengetahui besar peningkatan minat belgar fisika pesertadidik.

. Adobe Flash

Adobe Flash merupakan salah satu software yang digunakan untuk
membuat animasi, video, gambar vektor, maupun bitmap, dan multimedia
interaktif. Video atau animasi yang dihasilkan oleh aplikasi ini mempunyai
ektensi “swf”. Selain itu Adobe Flash juga memiliki bahasa pemograman
sendiri, yaitu ActionScript digunakan untuk membuat animasi dan member
efek gerak pada animasi. Adobe Flash dapat digunakan untuk
berkomunikas dengan program lain yaitu HTML, PHP, dan XML. Hasll
dari Adobe Flash juga dapat ditampilkan di berbagai media seperti

website, VCD, DVD, dan handphone. Oleh karena itu, tidak jarang

33



peneliti menggunakan Flash untuk mengembangkan media pembelgaran

(Darmawan, 2014 259).

Kelebihan Adobe Flash sebaga media pembelgaran adalah
sebagai berikut.

a Hasl akhir file flash memiliki ukuran yang lebih kecil (setelah
dipublish).

b. Flash mampu mengimpor hampir semua file gambar dan file-file audio
sehingga media pembel gjaran dengan flash dapat |ebih hidup.

c. Animasi dapat dibentuk, dijalankan, dan dikontrol.

d. Flash dapat membentuk file executable (*.exe) sehingga dapat
dijalankan pada PC (Personal Computer) manapun tanpa harus
menginstal terlebih dahulu program flash.

e. Gambar flash merupakan gambar vektor sehingga tidak akan pernah
pecah walaupun di-zoom beratus kali.

f. Flash mampu dijalankan pada sistem operasi Windows.

g. Hasll akhir dapat dissimpan dalam berbagai macam bentuk, seperti
*.avi, *.gif, *.mov, ataupun file dengan format lain (Andi Pramono,
2006: 2).

8. Materi Momentum dan Impuls
a. Pengertian Momentum
Momentum suatu benda merupakan hasil kali massa (besaran

skalar) dengan kecepatan (besaran vektor) benda itu. Momentum
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dilambangkan dengan p. Persamaan matematis momentum adalah
sebagai berikut.
p=mv (2.1)

Keterangan :
p : momentum (kg m/s)
m : massa (kg)
v . kecepatan (m/s)
. Pengertian Impuls

Suatu benda yang diam menjadi bergerak jika diberi gaya. Gaya
kontak yang berkerja pada benda dalam waktu yang singkat disebut
gaya impulsif. Jadi gaya impulsif menyebabkan benda bergerak
dengan kecepatan tertentu. Makin besar gaya bekerja, maka makin
cepat benda bergerak. Hasil kali gaya dan selang waktu selama gaya
bekerja disebut besaran impuls yang diberi lambang |, dengan
demikian persamaan matematis impuls adalah

I=FAt=F(t, —t,) (2.2)

Keterangan :
I : Impuls (Ns)
F : gayaimpulsif (N)
At : perubahan waktu
t; : waktu saat gayamulai bekerja

t» : waktu saat gaya berakhir
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Impuls merupakan perubahan momentum atau selisih dari
momentum yaitu momentum akhir dikurangi momentum awal. Bila
diturunkan secara matematis, akan ditemukan persamaan sebagai
berikut.

I=Ap=p;—p

I = mv; — muvy

I =mAv

F
Karenam = = maka:

I=fﬂv
i}

I = FAt (2.3)
Keterangan :
I : Impuls (Ns)
F : Gaya (N)
At : selang waktu ()
m : massa (kg)
a : percepatan (m/s?)
Hukum Kekekalan Momentum
Hukum kekekalan momentum diterapkan pada proses tumbukan
semua jenis, dimana orinsip impuls mendasari proses tumbukan dua

benda, yaitu Iy = —1I.
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Gambar 1. Tumbukan Bola A dan BolaB

Sumber : https://image.slidesharecdn.com/

Gambar 1 menunjukkan proses tumbukan bola A dan bola B, hala
A sebelum tumbukan bergerak ke kanan dengan momentum mv 4,
dan bola B bergerak ke kiri dengan momentum mgwg. Momentum
sistem partikel sebelum dan sesudah tumbukan adalah sama, oleh
karenaitu dapat dinyatakan dengan:

p=p
Pa+Pe=pa +Ps
MaV + Mgy = MV, + mgvg' (2.9)

Keterangan :
v, dan vy ; kecepatan benda A dan B sebelum tumbukan
v, dan vg' : kecepatan benda A dan B setelah tumbukan

Hukum Kekekalan momentum linear dalam tumbukan
didefinisikan sebagai total sistem sesaat sebelum tumbukan sama
dengan momentum total sistem sesaat sesudah tumbukan, asalkan

tidak ada gaya luar yang bekerja.
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Yang dimaksud sistem adalah sekumpulan benda (minimal dua
benda) yang saling berinteraksi. Jika pada suatu sistem interaksi
benda-benda hanya bekerja gaya dalam, maka resultan gaya pada
sistem adalah nol dan berlaku hukum kekekalan momentum. Jika pada
sistem interaksi gaya luar (gaya-gaya yang diberikan oleh bendalain di
luar sistem) dan resultannya tidak nol, maka momentum total sistem
tidak kekal. Sebagai contoh, jika dalam kasus tumbukan dua bola
kedua bola terletak di atas permukaan yang kasar sehingga gaya
geseknya cukup signifikan (tidak dapat diabaikan), maka permukaan
kasar (benda di luar sistem) memberikan gaya luar berupa gaya
gesekan pada setigp bola. Untuk sistem seperti itu hukum kekekalan
momentum linear tidak berlaku.

Energi kinetik suatu benda yang bermassa m dan bergerak dengan

kecepatan v adalah £, = %?nvz.
Besar persamaan E, dapat dinyatakan dengan momentum p,

ay 2]
dengan mengalikan persamaan =

. 1 2 71
T = =TT X —
h" i "

_1p? (2.5)

_Z?J‘i

. Tumbukan

Untuk sistem dua benda bertumbukan, momentum linear sistem

adalah tetap asalkan pada sistem tidak bekerja gaya luar. Akan tetapi,
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energi kinetik sistem dapat berkurang karena sebagian energi kinetik
diubah ke bentuk kalor dan energi bunyi pada saat terjadi tumbukan.
Jadi, pada peristiwa tumbukan dimana tidak ada gaya luar yang
bekerja pada sistem, maka hukum kekekalan momentum linear selalu
berlaku, tetapi hukum kekekalan energi kinetik umumnya tidak
berlaku.

Berdasarkan berlaku atau tidaknya hukum kekekalan energi
mekanik (khususnya energi kinetik), tumbukan dibagi atas dua jenis :
tumbukan lenting sempurna dan tumbukan tidak lenting. Tumbukan
lenting sempurna, jika pada peristiwa tumbukan itu energi kinetik
sistem adalah tetap (berlaku hukum kekekalan energi kinetik).
Tumbukan tidak lenting, jika pada peristiwa tumbukan itu terjadi
pengurangan energi kinetik sistem (tidak berlaku hukum kekekalan
energi kinetik). Tumbukan tidak lenting disebut tidak lenting sama
sekali jika sesaat sesudah tumbukan, kedua benda saling menempel
(bergabung, sehingga kedua benda dapat dianggap sebagai satu benda)
dan keduanya bergerak bersama dengan kecepatan yang sama.

1) Tumbukan lenting sempurna

Tumbukan yang tidak mengalami perubahan energi (hukum

kekkalan energi tetap) sehingga pada tumbukan lenting sempurna

berlaku :

i. Koefisienrestitus tumbukane =1,
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ii.  Hukum kekekalan momentum
MV + Mpvg = Mav4' + myvp'
iii.  Hukum kekekalan energi kinetik
EKy + EK, = EK," + EK,'
%mAvAz T %myvaz = %mA{vA’)z +%m3 (vs)*
iv. Kecepatan relatif sesaat sesudah tumbukan sama dengan
minus kecepatan relatif sesaat sebelum tumbukan
Av' = —Ap
vg' —v4 = —(vg — Vo) (2.6)
2) Tumbukan tidak lenting
Tumbukan tidak lenting sama sekali, sesaat setelah tumbukan
kedua benda bersatu dan bergerak bersama dengan kecepatan yang
sama. Pada tumbukan ini berlaku:
i.  Koefisenrestittus tumbukan e = 0,
ii.  Tidak berlaku hukum kekekalan energi kinetik,
iii.  Kedua benda setelah tumbukan melekat dan  bergerak
bersama-sama dengan kecepatan sama (v, = v5' = v'),

iv.  hukum kekekalan momentum menjad:

mavy + mpvg = (My + mg)v' (2.7)
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3)

4)

cebelum tumbukan

ma mg

setalah nnnbukan

Gambar 2. Tumbukan Tidak Lenting

Sumber : http://1.bp.blogspot.com/

Tumbukan lenting sebagian

Pada umumnya benda mengalami tumbukan lenting sebagian yaitu
tumbukan yang berada antara tumbukan lenting sempurna dan
tidak lenting. Pada tumbukan ini ada sebagian energy yang diubah
dalam bentuk lain. Tumbukar ini berlaku :

i. Koefisenrestitus 0 <e <1,

ii.  Tidak berlaku hukum kekekalan energi kinetic,

iii.  Hukum kekekalan mormentum

MaV, + Mgy = Mavy + mgvg'
Koefisien Restitusi ()
Koefisien restitusi (diberi lambang e) adalah negatif perbandingan
antara kecepatan relatif sesaat sesudah tumbukan dengan kecepatan

relatif sesaat sebelum tumbukan, uniuk tumbukan satu dimensi.

= —{:IH’—u.i'_] (2.9)

A -y
Nilai koefisien restitusi adalah terbatas, yaitu antara nol dan satu

0<e=1.
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Untuk menentukan koefisien restitusi pada percobaan bola jatuh ke
lantal adalah sebaga berikut. Jika sebuah bola jatuh bebas dari

ketinggian h maa kecepatan sesaat sebelum menyentuh lantai

adalah v, = /2gh.
hestind bz Dola

rli-rnali
T G:'D weliradohzioe Ty ol

peredhae et

@

Gambar 3. Bolajatuh ke lantai
Sumber : http://2.bp.blogspot.com/
Gambar 3 menunjukkan percobaan bola yang dijatuhkan dari
ketinggian h dan memantul ke atas dengan ketinggian h'.
Kecepatan lantal sebelum dan sesudah tumbukan tetap yaitu v, =
v," = 0. sehingga dapat dituliskan dalam persamaan berikut:

-av'  —(wg'-vy)
E' — e—
Aw TR—v4

_0v/2gH

€= T =Tz

o= [t (29)
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ll’_,

Persamaan e = M,% merupakan persamaan untuk menentukan

koefisien restitusi pada percobaan bola jatuh ke lantai.

B. Penedlitian yang Relevan

1. Penelitian yang dilakukan oleh Rizqgi Hagsari mahasiswa Fakultas Teknik
Universitas Negeri Yogyakarta yang berjudul *“Pengembangan dan
Andisis E-LKPD (Elektronik-Lembar Kerja Peserta Didik) Berbasis
Multimedia pada Materi Mengoperasikan Software Spreadsheet”. Hasil
penelitiannya menunjukkan kelayakan E-LKPD berbasis multimedia
mendapat nilai rata-rata 86,19% oleh para ahli dan pengguna yang
dikategorikan sangat baik. Penelitian ini hanya bertujuan untuk membuat
media pembelgjaran yang layak digunakan namun tidak untuk mengukur
hasil belgjar kognitif maupun minat belgjar peserta didik.

2. Pendlitian yang dilakukan oleh Rohmani, Widha Sunarno, dan Sukarmin
mahasiswa Program Studi Magister, Pendidikan Sains, Fakultas Keguruan
dan I[Imu Pendidikan, Universitas Sebelas Maret (UNS) yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis Multimedia
Interaktif Terintegras dengan LKS Pokok Bahasan Hukum Newton
Tentang Gerak Kelas X SMA/MA”. Pembuatan media pembelajaran ini
dengan menggunakan software adobe flash dan XML. Pokok bahasan
pada penelitian ini adalah Hukum Newton tentang Gerak di mana berisi
materi pendahuluan beris tentang video, animasi dan simulas yang

diintegrasikan dengan LKS yang merupakan bagian penting dari proses
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pembelgaran bagi siswa dan langsung dapat diakses tanpa menggunakan
kode akses. Materi inti merupakan materi penjelasan yang berupa teks,
suara background, video dan animasi yang dikunci dan dapat diakses
dengan menggunakan kode akses yang diperolen siswa setelah
mempelgari materi pendahuluan. Hasil penelitiannya menunjukkan hasil
belgar rata-rata pada ranah sikap sebesar 84,34 dalam kategori sangat
baik, hasil rata-rata kognitif sebesar 80,45 dalam kategori sangat baik dan
hasil belgjar rata-rata pada ranah keterampilan sebesar 83,9 dalam kategori
sangat baik. Meningkatkan motivas belgar fisika siswa dari 44,44%
menjadi 61,33% pada siklus pertama dan 70,66% pada siklus kedua.
Penelitian ini menunjukkan media pembelgaran fiska berbasis
multimedia interaktif terintegrasi dengan LKS dapat meningkatkan hasil

belgjar kognitif peserta didik.

C. Kerangka Berpikir

Pembelgjaran fisika merupakan pembelgjaran yang bertujuan untuk
memahami konsep fisika dan keterkaitannya sehingga dapat memecahkan
masalah di kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan ggala alam yang
terjadi. Dalam prosesnya, dibutuhkan interaksi yang aktif antara guru dengan
peserta didik agar peserta didik mudah memahami materi yang sedang
dipelgjari.

Perubahan kurikulum dari Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP)

menjadi Kurikulum 2013 menuntut pembelgaran yang dilakukan berpusat
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pada peserta didik. Kurikulum ini menekankan pada keaktifan peserta didik
untuk menemukan konsep pelgjaran dengan guru berperan sebagai fasilitator.
Salah satu cara yang dilakukan adalah dengan mengambangkan Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD). LKPD adalah bahan gjar cetak berupa lembar-lembar
kertas yang berisi materi, ringkasan dan petunjuk-petunjuk pelaksanaan tugas
yang harus dikerjakan oleh peserta didik, yang berguna untuk
mengembangkan keterlibatan peserta didik atau aktivitas peserta didik dalam
proses pembelgjaran, mengubah kondisi belgjar dari teacher centered menjadi
student centered, membantu guru untuk mengarahkan peserta didik dalam
menemukan konsep fisika yang sesuai.

Berdasarkan Praktik Lapangan Terbimbing (PLT) di SMA Negeri 1
Minggir, pembelgaran fisika di kelas masih bersifat teacher centered yang
berisi penjelasan materi dan latihan soal. Media pembel garan yang digunakan
daam pembelgaran masih berupa papan tulis dan media presentasi berisi
kumpulan materi dan rumus-rumus yang ditampilkan dari proyektor. Hal
tersebut dimungkinkan menjadi salah satu faktor penyebab peserta didik
kurang aktif dan merasa jenuh sehingga tujuan pembelgaran yang ingin
dicapai kurang maksimal. Selain itu, fisska merupakan salah satu mata
pelgjaran yang mempelgari fenomena-fenomena alam dalam kehidupan yang
memiliki banyak konsep dan keterkaitannya. Konsep tersebut terkadang
abstrak dan memerlukan daya pikir yang tinggi untuk membayangkannya,
sehingga dibutuhkan visualisasi fenomena-fenomena alam yang terjadi, baik

secara langsung (melalui praktikum atau percobaan) maupun secara tidak
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langsung (gambar, animasi, video, film pendek). Oleh karena pembelgaran
yang masih berpusat pada guru dan media yang digunakan kurang menarik,
minat belgjar peserta didik menjadi rendah sehingga hasil belgjarnya pun
menjadi rendah.

Terdapat banyak inovasi yang dilakukan oleh guru di era modern saat ini.
Salah satunya pengembangan media pembelgaran yang bertujuan untuk
menjadi media dan sarana peserta didik dan guru dalam melakukan proses
pembelgaran yang aktif di kelas. Terdapat berbagal jenis media pembelgaran
yang dikembangkan, salah satunya media pembelgaran dengan bantuan
komputer. Perangkat ini efektif menjadi media yang digunakan dalam
pembelgaran. Berbagah macam media pembelgaran telah dibuat dengan
komputer salah satunya media berbentuk multimedia.

Multimediainteraktif adalah pemanfaatan komputer yang menggabungkan
teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) menjadi satu
kesatuan dengan link dan tool yang tepat sehingga memungkinkan pemakai
multimedia dapat melakukan navigas, berinteraksi, berkreasi, dan
berkomunikasi. Multimedia interaktif dalam pembelgaran berguna untuk
membuat pesertadidik aktif karenaterjadi hubungan timbal balik antara media
dengan pengguna. Media ini dapat dilengkapi dengan materi gjar dan latihan
soal sehingga peserta didik dapat belgjar mandiri dimana sgja dan kapan sgja.
Multimedia yang dilengkapi dengan animasi dan video ini dikemas menarik,
sehingga dapat meningkatkan minat belgjar peserta didik. Selain itu animasi

dan video tentang fenomena alam yang terjadi secara nyata di kehidupan
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sehari-hari banyak memaparkan permasalahan-permasalahan dalam fisika.
Permasalahan tersebut kemudian dapat dikembangkan melalui pertanyaan-
pertanyaan yang dikemas dalam Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) untuk
dijawab oleh peserta didik, sehingga dapat membantu peserta didik untuk
memahami konsep-konsep dasar dari materi yang sedang dipelgari.

Kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat dirangkum seperti pada

Bagan 1 sebagai berikut.

Permasalahan dalam pembelgjaran fisika di SMA Negeri 1
Minggir antaralain :

1. Pembelgaran bersifat teacher centered sehingga peserta
didik merasajenuh

2. Minat belgar fisika peserta didik rendah

3. Hasil belgar fisika peserta didik rendah

Solusi :

Dibutuhkan media pembel gjaran yang dapat membuat
peserta didik aktif dalam proses pembelgjaran serta dapat
memvisualisasikan konsep fisika sehingga
mempermudah pemahaman

A
Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis
Multimedia yang berisi materi pelgjaran dilengkapi animasi,
latihan soal, sertavideo permasalahan fisika yang
dikembangkan ke dalam pertanyaan-pertanyaan yang terkait.

l

Menghasilkan Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) berbasis Multimedia

Bagan 1. Kerangka Berpikir
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BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
pengembangan (Research and Development). Tujuan utama metode penelitian
ini bukanlah untuk menghasilkan teori baru maupun menguji teori yang sudah
ada, melainkan untuk menghasilkan sebuah produk baru atau mengembangkan
produk yang sudah ada yang berguna untuk pembelajaran di sekolah. Produk
yang dikembangkan adalah Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis
Multimedia untuk Meningkatkan Hasil Belajar dan Minat Belajar Fisika

Peserta Didik Kelas X pada Materi Momentum dan Impuls.

B. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian dilaksanakan mulai bulan Januari-Mei 2018 di SMA Negeri 1

Minggir Kabupaten Sleman Yogyakarta dan Universitas Negeri Yogyakarta.

C. Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah peserta didik SMA Negeri 1 Minggir kelas X
MIPA 1 sebanyak 29 orang sebagai subjek uji produk pada uji terbatas,
peserta didik kelas XI MIPA 1 sebanyak 32 orang sebagai subjek uji soal
pretest dan posttest serta peserta didik X MIPA 2 sebanyak masing-masing 32

orang sebagai subjek uji coba lapangan.
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D. Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan adalah 4D (four-D Models). Dalam
penelitian ini melibatkan dosen sebagai penilai dan pemberi saran guna
memperbaiki dan menyempurnakan produk yang dikembangkan. Adapun
tahapan model pengembangan 4D meliputi tahap pendefinisian (define), tahap
perancangan (design), tahap pengembangan (develop) dan tahap penyebaran
(disseminate).

1. Tahap Pendefinisian (Define)

Tujuan tahap pendefinisian adalah menetapkan dan mendefinisikan
syarat-syarat pembelajaran. Pada tahap ini terdapat 5 langkah pokok
sebagai berikut.

a. Analisis Awal
Analisis awal bertujuan untuk menetapkan masalah dasar yang
dihadapi dalam pembelajaran fisika di SMA meliputi kurikulum dan
permasalahan lapangan sehingga dibutuhkan pengembangan media
pembelajaran yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi.

b. Analisis Siswa
Analisis siswa yaitu analisis tentang karakteristik siswa yang meliputi
kemampuan dan tingkat perkembangan kognitif.

c. Analisis Tugas
Pada analisis tugas dilakukan analisis kompetensi inti dan kompetensi
dasar sesuai dengan kurikulum 2013, kemudian menjabarkan indikator

pembelajaran sesuai dengan materi yang digunakan.
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d. Analisis Konsep
Analisis konsep merupakan identifikasi konsep-konsep utama yang
akan diajarkan, menyusun secara sistematis dan merinci konsep-
konsep serta mengaitkan konsep yang satu dengan konsep relevan
yang lain.

e. Spesifikasi Tujuan Pembelajaran
Spesifikasi tujuan pembelajaran yaitu perumusan tujuan pembelajaran
didasarkan pada KD yang tercantum dalam Kurikulum 2013 tentang
materi Momentum dan Impuls.

f. Analisis Perencanaan Kebutuhan Tampilan Media
Dalam analisis perencanaan kebutuhan tampilan media, dilakukan
pemilihan materi yang akan divideokan atau dianimasikan untuk
ditampilkan pada media.

2. Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan bertujuan untuk merancang perangkat
pembelajaran. Langkah-langkah yang harus dilakukan pada tahap ini,
yaitu: pemilihan media, format desain awal, dan pembuatan LKPD
berbasis multimedia.

a. Pemilihan media
Pemilihan media pembelajaran yang sesuai dengan tujuan dan
karakteristik peserta didik. Media yang dipilih untuk menyampaikan

materi pelajaran.
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b. Format desain awal

Penyusunan ini menghasilkan desain awal multimedia dan LKPD yang

dikembangkan beserta format penyusunannya.
c. Pembuatan LKPD berbasis multimedia

Setelah memilih dan menyusun format desain awal, LKPD berbasis

multimedia dibuat dengan menggunakan aplikasi yang membantu.

3. Tahap Pengembangan (Develop)

Tahap ini dilakukan uji kelayakan LKPD berbasis multimedia yang
sudah melalui proses validasi, dengan langkah-langkah pengembangan
sebagai berikut:

a. Validasi

Instrumen yang dikembangkan sebelum digunakan harus melalui tahap

validasi. Instrumen yang divalidasi adalah LKPD, multimedia, RPP,

angket respon peserta didik, angket minat belajar, lembar observasi
minat belajar, dan soal pretest posttest. Validasi dilakukan oleh ahli
media dan ahli materi mata pelajaran fisika.

b. Revisi |

Revisi | dilakukan setelah dilakukan validasi yang merupakan

perbaikan instrumen atas komentar dan saran dari validator.
c. Uji Terbatas

Pada uji terbatas ini dilakukan uji produk (LKPD berbasis multimedia)

dan uji soal pretest posttest. Hasil pada uji ini dijadikan masukan dan

saran pada produk yang direvisi untuk uji coba lapangan.
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d. Revisill
Revisi Il dilakukan atas komentar dan saran peserta didik saat uji coba
yangmana hasil revisi tersebut digunakan untuk uji coba lapangan.

e. Uji Lapangan
Uji lapangan dilakukan pada peserta didik dengan jumlah 32 orang
pada kelas X MIPA 2 SMA N 1 Minggir. Pada uji coba ini peserta
didik diberi angket minat belajar fisika sebelum dan sesudah
menggunakan LKPD berbasis multimedia, penilaian oleh observer
terkait dengan minat belajar fisika peserta didik dan penilaian hasil
belajar berupa pretest dan posttest.

4. Tahap Penyebaran (Diseminate)

Tahap ini bertujuan untuk mempromosikan hasil pengembangan agar

bisa diterima dan digunakan oleh pengguna.

E. Instrumen Penelitian
Pada penelitian ini instrumen penelitian yang digunakan adalah sebagai
berikut.
1. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
RPP ini berisi panduan bagi peneliti untuk mengajar yang terdiri dari
pendahuluan, kegiatan inti, dan penutup. Adanya RPP ini diharapkan
proses kegiatan pembelajaran dapat sesuai dengan rencana, sehingga hasil

proses pembelajaran dapat tercapai.
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2. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)

LKPD ini digunakan untuk mengukur hasil belajar kognitif berupa
pemahaman konsep-konsep pada materi pelajaran. LKPD yang digunakan
dalam penelitian ini adalah LKPD berbasis multimedia. Pertanyaan-
pertanyaan yang terdapat dalam LKPD ini diperoleh berdasarkan
permasalahan yang dimunculkan dalam bentuk animasi dan video yang
terdapat dalam multimedia. LKPD ini tersusun atas judul, tujuan
pembelajaran, petunjuk, dan isi (berupa pertanyaan-pertanyaan).

3. Multimedia

Multimedia ini digunakan sebagai media pembelajaran dengan
menggunakan perangkat computer/laptop yang berisi materi pelajaran
yang disertai animasi, latihan soal, dan animasi dan video sebagai dasar
permasalahan yang dikembangkan dalam pertanyaan-pertanyaan pada
LKPD. Multimedia ini termasuk jenis multimedia interaktif. Multimedia
ini juga berfungsi sebagai sumber belajar peserta didik yang dapat
dioperasikan kapan saja dan di mana saja selama fasilitas pendukung
terpenuhi seperti laptop.

4. Angket Respon Peserta Didik

Angket ini disusun untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
LKPD berbasis multimedia yang dikembangkan. Angket ini terdiri dari 15
pertanyaan seputar materi dalam LKPD, tampilan dan isi pada LKPD serta
teknis penggunaan LKPD berbasis multimedia. Kolom komentar dan saran

juga ditambahkan untuk memberikan saran dan masukan mengenai LKPD
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berbasis multimedia. Hasil respon peserta didik tersebut digunakan sebagai
bahan pertimbangan dalam penyempurnaan pengembangan LKPD
berbasis multimedia.
. Angket Minat Belajar

Angket ini disusun untuk mengetahui minat belajar peserta didik
sebelum dan sesudah uji coba LKPD berbasis multimedia. Angket ini
terdiri dari 20 pertanyaan yang terdiri dari beberapa indikator yaitu
perasaan senang, ketertarikan siswa, perhatian siswa dan keterlibatan
siswa. Angket ini diberikan sebelum dan sesudah pembelajaran
menggunakan LKPD berbasis multimedia.
Lembar Observasi Minat Belajar

Selain  menggunakan angket, dilakukan pengamatan/observasi
langsung aktifitas peserta didik selama proses pembelajaran terkait dengan
minat belajar fisika. Pada observasi ini, tiga observer melakukan penilaian
terhadap 32 orang peserta didik. Observer mengisi lembar observasi
hingga dihasilkan nilai minat belajar fisika peserta didik sebelum dan
sesudah pembelajaran menggunakan LKPD berbasis multimedia.
. Soal prestest dan posttest

Soal ini disusun untuk mengetahui hasil belajar kognitif peserta

didik sebelum dan sesudah ujicoba LKPD berbasis multimedia. Dalam hal
ini, peserta didik diharapkan memahami dan menguasai indikator
ketercapaian pada penelitian aspek kognitif sesuai yang dikemukakan oleh

Bloom. Tes yang digunakan berbentuk pilihan ganda sebanyak 20 butir
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soal. Adapun aspek kognitif yang diukur berdasarkan taksonomi Bloom
adalah C1, C2, C3, dan C4. Sebelum digunakan, soal-soal ini diuji dengan
analisis butir soal diantaranya uji tingkat kesukaran, daya beda dan
reliabilitas untuk menghasilkan soal-soal yang baik dan sesuai.

Soal pretest diberikan kepada peserta didik sebelum dimulainya
pembelajaran yang bertujuan untuk mengetahui kemampuan kognitif awal
peserta didik secara individu. Sedangkan posttest diberikan kepada peserta
didik setelah proses pembelajaran yang bertujuan untuk mengevaluasi

kemampuan kognitif peserta didik secara individu.

F. Jenis Data
Berdasarkan penelitian ini terdapat dua jenis data yang diperoleh, yaitu:
1. Data Kuantitatif
Data kuantitatif yang diperoleh dalam penelitian ini berupa skor
hasil penilaian LKPD berbasis multimedia oleh validator, skor angket
respon peserta didik, skor analisis butir soal, skor pretest dan posttest, skor
angket minat belajar serta skor observasi minat belajar peserta didik.
2. Data Kualitatif
Data kualitatif yang diperoleh dalam penelitian ini berupa deskripsi
komentar atau saran dari validator dan observer. Data yang diperoleh ini

digunakan untuk merevisi produk yang dikembangkan.

55






	COVER.pdf (p.1)
	HAL PERSETUJUAN.pdf (p.2)
	HAL PERNYATAAN.pdf (p.3)
	HAL PENGESAHAN.pdf (p.4)
	MOTTO-DAF LAMP.pdf (p.5-16)
	BAB I.pdf (p.17-26)
	BAB II.pdf (p.27-63)

