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RINGKASAN

Inovasi dalam pembelajaran jarak jauh atau dikenal dengan pembelajaran daring (dalam
jaringan) di masa pandemi menjadi tantangan tersendiri bagi pengajar dalam menciptakan
keterlibatan dan suasana belajar yang menarik bagi siswa. Selain itu, isi keterbatasan
pelaksanaan praktikum fisika di SMA selama pandemi dan keterampilan representasi
jamak yang rendah pada pelajaran fisika juga menjadi tantangan tersendiri bagi guru.
Oleh karena itu, guna mengatasi hal tersebut dikembangkanlah modul praktikum
elektronik interaktif yang dapat diakses baik melalui PC atau smartphone. Modul
praktikum  fisika materi gerak lurus ini didesain agar siswa dapat melakukan
praktikum gerak lurus secara mandiri di rumah atau sekolah dengan bantuan data yang
diperoleh dari software tracker dengan yang free akses dengan berbagai fitur
dan fleksibiltas penggunanya. Selain itu, tujuan khusus dilakukan penelitian ini adalah
mendesain modul praktikum elektronik interaktif yang dapat diakses melalui
smartphone yang telah diuji kelayakan yang meliputi media maupun konstruk/isi guna
meningkatkan keterampilan representasi jamak siswa. Desain penelitian yang digunakan
mengadopsi Richey and Klien dengan tahapan Desain, Pengembangan, Penerapan, dan
Pengambilan keputusan. Data penelitian ini diperoleh dari kuisioner hasil uji validasi dan
uji kelompok kecil, yang selanjutnya dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Modul
praktikum elektronik interaktif hasil pengembangan tervalidasi ahli, layak dan efektif
digunakan dalam pembelajaran. Modul yang dikembangkan memiliki tingkat kemenarikan
88,25% (sangat tinggi), tingkat kemudahgunaan 83,49% (sangat tinggi) dan juga tingkat
kebermanfaatan 86,67% (sangat tinggi). Modul ini juga efektif digunakan dalam
pembelajaran dengan N-gain 0,73 (kategori tinggi) pada kemampuan representasi jamak
siswa dan 0,37 (kategori sedang) pada kemampuan interpretasi grafik siswa.

Kata kunci: Modul elektronik praktikum interaktif, gerak lurus, software tracker



BAB | PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini menuntut berbagai lini aspek
kehidupan mampu mengikuti arah pergerakannya, tidak terkecuali dengan dunia pendidikan.
Proses pembelajaran dalam dunia pendidikan saat ini juga telah menyesuaikan dengan
kebutuhan dan perkembangan zaman. Terutama dengan perubahan tiba-tiba dunia pendidikan
saat ini yang mengharuskan siswanya belajar dari rumah menuntut semua hal yang terlibat
dalam pembelajaran mampu menyajikan pembelajaran jarak jauh secara optimal. Pada
pembelajaran jarak jauh, seorang pengajar harus mampu memikirkan bagaimana
berkomunikasi dan menyampaikan materi kepada peserta didik sehingga menjadikan
pembelajaran menjadi efektif dan efisien. Selian itu, agar pembelajaran jarak jauh yang
dilakukan secara daring berjalan dengan baik bukan tentang teknologi yang digunaka tetapi

bagaimana mereka menggunakan dan apa yang disampaikan melalui media yang digunakan.

Media memungkinkan pendidik untuk membawa pemandangan dan suara dari dunia nyata ke
dalam pembelajaran lingkungan atau ruang kelas. Namun, ketika informasi baru disajikan,
itu penting agar menjadi serealistis mungkin. Demikian pula, ketika pelajar yang lebih muda
terlibat, diperlukan instruksi yang lebih realistis. Namun, satu kesalahpahaman tentang inti
pengalaman adalah keyakinan bahwa "lebih realistis” selalu lebih baik. Ini jelas tidak benar.
Bentuk pembelajaran yang lebih realistis jauh kurang efisien dalam hal penggunaan sumber
daya, dan seringkali kurang efektif karena banyaknya gangguan instruksi realistis.

Perkembangan media pembelajaran dalam dunia pendidikan saat ini yang paling populer
adalah pembelajaran yang merujuk pada pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi
(TIK) dalam pembelajaran dan pengajaran (Shen and Ho, 2020). Kekuatan TIK ini mampu
mendukung kebutuhan pembelajaran di perguruan tinggi, sehingga dapat diadopsi di
perguruan tinggi (Lin, Lu, and Liu, 2013; Liu et al., 2016). Contohnya yaitu pembelajaran
dengan memanfaatkan Learning Management System (LMS) yang telah berhasil digunakan
untuk meningkatkan kualitas pendidikan (Findik-Coskuncav, Alkis, and Ozkan-Yilidrim,

2018), pemanfaatan table/smartphone dalam meningkatkan kinerja dan keterlibatan siswa



(Wakefield et al., 2018), serta pengembangan bahan ajar elektronik yang dewasa ini menjadi
salah satu hal sangat penting dilakukan terutama dalam pembelajaran jarak jauh/daring.

Fisika yang merupakan mata pelajaran yang dianggap sulit bagi sebagian besar siswa menjadi
tantangan tersendiri bagi guru untuk mengajarkannya. Materi fisika terasa semakin sulit
ketika guru tidak mampu menyajikan pengalaman belajar yang mampu menanamkan konsep
secara mendalam dalam pikiran siswa. Salah satu cara yang dapat dilakukan yaitu dengan
melakukan praktikum. Sayangnya, praktikum fisika juga menjadi tantangan tersendiri bagi
guru untuk menerapkannya, selain tidak tersedia alat praktikum, tidak tersedia juga modul
praktikum yang bisa dijadikan acuan bagi guru dan siswa dalam melakukan praktikum.
Kondisi ini menjadi dasar dilakukannya pengembangan modul praktikum elektronik
interaktif yang dapat di akses pada smartphone serta dapat digunakan baik secara daring
maupun luring. Sentuhan teknologi dalam pengembangan  modul praktikum elektronik
interaktif ini akan menjadi hal yang lebih menarik bagi pelajar dikarenakan berdasarkan data
diketahui bahwa pelajar calon guru fisika di Provinsi sangat tertarik dengan pengintegrasian
teknologi (Maulina et al., 2020) dalam pembelajaran. Harapannya melalui modul praktikum
elektronik interaktif yang dihasilkan dari penelitian pengembangan ini mampu menjadi buku

pedoman dan panduan bagi para guru dan siswa.

B. Tujuan Penelitian
Sesuai dengan permasalahan yang yang telah dipaparkan, tujuan khusus dari penelitian ini
adalah menghasilkan modul praktikum elektronik interaktif menjadi panduan bagi para guru

dan siswa.

C. Urgensi Penelitian

Urgensi penelitian ini adalah

1. Ketidaktersediaan modul praktikum elektronik interaktif fgerak lurus di SMA.

2. Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) menuntut guru untuk
mengintegrasikannya dalam pembelajaran agar menghasilkan luaran yang berdaya saing.

3. Ketersedian android di kalangan mahasiswa dapat dimanfaatkan sebagai media

pembelajaran yang interaktif.



BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

A. Sejarah dan Perkembangan Media Pembelajaran

Kata ”media” berasal dari kata latin, merupakan bentuk jamak dari kata “medium”. Secara
harfiah kata tersebut mempunyai arti perantara atau pengantar. Kemudian telah banyak pakar
yang memberikan batasan mengenai pengertian atau media. Media juga dapat diartikan
sebagai alat-alat grafis, fotografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan
menyusun kembali informasi visual atau verbal (Arsyad, 2011). Contoh media adalah film,
televisi, diagram, bahan tercetak (printed material), komputer, dan instruktur. Contoh media
tersebut dapat dipertimbangkan sebagai media pembelajaran jika membawa pesan-pesan

dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran (Susilana, 2007).

Media memiliki peran yang sangat penting, yaitu suatu sarana atau perangkat yang berfungsi
sebagai perantara atau saluran dalam suatu proses komunikasi antara komunikator dan

komunikan.

Informasi/Pesan Lo, .#

Sumber
Informasi . Informasi
‘., ‘- e ‘..".,
Media

Gambar 1. Komponen dalam Proses Komunikasi Menurut Asyhar (2011: 5)

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan
dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat
serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi (Sadiman, 2007). Lebih
spesifik lagi, dinyatakan bahwa media pembelajaran selalu terdiri atas dua unsur penting,
yaitu unsur peralatan atau perangkat keras (hardware) dan unsur pesan yang dibawanya



(message/software). Dengan begitu, media pembelajaran memerlukan peralatan untuk
menyajikan. Namun yang terpenting bukanlah peralatan itu, tetapi pesan atau informasi

belajar yang dibawakan oleh media tersebut (Susilana dan Riyana, 2007).

Dari berbagai pendapat di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa (a) media pembelajaran
merupakan wadah dari pesan, (b) materi yang ingin disampaikan adalah pesan pembelajaran,
(c) tujuan yang ingin dicapai adalah proses pembelajaran. Selanjutnya penggunaan media
secara kreatif akan memperbesar kemungkinan bagi siswa untuk belajar lebih banyak,
mencamkan apa yang dipelajarinya lebih baik, dan meningkatkan penampilan dalam
melakukan keterampilan sesuai dengan yang menjadi tujuan pembelajaran.
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Gambar 2. ”Kerucut Pengalaman” dari Edgar Dale (1946) (dalam Simonson et al. 2015)

Peran media yang digunakan dalam pembelajaran pertama kali dikenalkan oleh Edgar Dale
(1946) yang dikenal dnegan kerucut pengalaman (cone of experieces) (Gambar 2). Seiring
dengan bertambahnya usia peserta didik dan pengalaman yang bertambah, mereka dapat

memahami peristiwa yang kurang realistis dan lebih abstrak. Dale pertama kali menyatakan
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ide dasar ini ketika dia memperkenalkan kerucut pengalamannya. Dale mengusulkan agar
siswa berfungsi dan belajar dari pengalaman yang disajikan secara abstrak (mereka yang
berada di tingkat kerucut yang lebih tinggi), mereka perlu memiliki pengalaman yang cukup
dan terkait yang lebih realistis (mereka yang berada di tingkat yang lebih rendah). Pelajar
perlu memiliki pengalaman langsung dan terarah untuk dimanfaatkanmagar berhasil belajar
dari lebih banyak peristiwa abstrak. Misalnya, jika anak-anak ingin melihatmpada gambar
bunga dan tahu apa itu, mereka pasti pertama kali melihat, mencium, dan menyentuh bunga

asli.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini menuntut berbagai lini aspek
kehidupan mampu mengikuti arah pergerakannya, tidak terkecuali dengan dunia pendidikan.
Proses pembelajaran dalam dunia pendidikan saat ini juga telah menyesuaikan dengan
kebutuhan dan perkembangan zaman. Terutama dengan perubahan tiba-tiba dunia pendidikan
saat ini yang mengharuskan siswanya belajar dari rumah menuntut semua hal yang terlibat
dalam pembelajaran mampu menyajikan pembelajaran jarak jauh secara optimal. Pada
pembelajaran jarak jauh, seorang pengajar harus mampu memikirkan bagaimana
berkomunikasi dan menyampaikan materi kepada peserta didik sehingga menjadikan
pembelajaran menjadi efektif dan efisien. Selian itu, agar pembelajaran jarak jauh yang
dilakukan secara daring berjalan dengan baik bukan tentang teknologi yang digunaka tetapi
bagaimana mereka menggunakan dan apa yang disampaikan melalui teknologi tersebut.
Pemilihan teknologi yang sesuai untuk pembelajaran daring memiliki tahap-tahap sebagai
berikut (Simonson et al. 2015):
1. Gunakan teknologi pembelajaran yang tersedia
2. Menentukan learning outcomes
3. ldentifikasi learning experiences dan sesuaikan dengan teknologi yang sesuai dan
tersedia

4. Menyiapkan learning experiences untuk pembelajaran daring

Perkembangan media pembelajaran dalam dunia pendidikan saat ini yang paling populer
adalah pembelajaran yang merujuk pada pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi
(TIK) dalam pembelajaran dan pengajaran (Shen and Ho, 2020) atau yang dikenal dengan
Technology-enhanced learning (TEL). TEL juga merupakan pembelajaran berbasis teknologi
dimana melalui teknologi tersebut untuk memperoleh keterampilan dan pengetahuan (Wang

and Hannafin, 2005). Sehingga TEL dalam pendidikan tinggi pada umumnya
6



mengintegrasikan pembelajaran elektronik (e-learning), LMS, dan pembelajaran berbasis
mobile-learning. TIK telah mampu mengubah sifat sosialisasi, komunikasi, hiburan,
pembelian, dan pembeljaran (Abdullah, Ward, and Ahmed, 2016). Kekuatan TEL ini mampu
mendukung kebutuhan pembelajaran di perguruan tinggi, sehingga dapat diadopsi di
perguruan tinggi (Lin, Lu, and Liu, 2013; Liu et al., 2016). Salah satu contohnya yaitu
melalui bimbingan secara daring menggunakan media sosial dengan melibatkan siswa untuk
bersama menciptakan pengetahuan dalam proses pembelajaran (Shen and Kuo, 2015). Selain
itu dalam pembelajaran, Learning Management System (LMS) berhasil digunakan untuk
meningkatkan kualitas pendidikan (Findik-Coskuncav, Alkis, and Ozkan-Yilidrim, 2018) dan
penggunaan tablet juga telah ditemukan bahwa mampu meningkatkan kinerja dan
keterlibatan siswa (Wakefield et al., 2018). Sehingga dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
dengan pemanfaatan teknologi dan informasi atay berbasis TEL telah mengubah mekanisme
pembelajaran konvensional dan dapat dianggap sebagai sebuah inovasi di era disruptif
teknologi (Shen and Ho, 2020).

B. Modul Elektronik

Modul elektronik, secara sederhana didefinisikan sebagai versi elektronik dari modul cetak,
menawarkan banyak keuntungan bagi pembaca (Simonson et al. 2015). Karakteristik utama
dari modul yaitu (1) pembelajaran mandiri - modul memungkinkan seseorang untuk belajar
secara mandiri dan tidak bergantung pada pihak lain, (2) mandiri - semua materi
pembelajaran yang dibutuhkan terdapat dalam modul secara keseluruhan, (3) berdiri sendiri
(stand-alone)- modul yang dikembangkan tidak bergantung pada bahan ajar lainnya, atau
tidak harus digunakan bersama dengan bahan ajar lain, (4) adaptif - modul yang disusun
dapat menyesuaikan dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, dan fleksibel
untuk digunakan pada perangkat keras, dan (5) ramah pengguna - modul harus berisi instruksi
dan paparan informasi yang berguna dan ramah bagi pemakainya, dan mudah diakses sesuai
keinginan. Dalam hal ini penggunaan bahasa yang sederhana, mudah dimengerti, dan

menggunakan istilah-istilah yang umum digunakan.

Patore (2010) menyebutkan beberapa kelebihan buku elektronik diantaranya menggalakkan
membaca, lebih cepat dan murah biaya produksi, updateable, searchable, portable, mudah
disebarkan, dapat diberi anotasi tanpa merusak karya asli, membuat membaca dapat diakses
oleh penyandang disabilitas, dapat di-hyperlink, dan bisa disisipkan suara agar bisa membaca

konten secara otomatis. Kelebihan yang ditawarkan melalui buku elektronik ini dapat

7



menjadi salah satu solusi terbaik dalam melaksanakan pembelajaran jarak jauh. Namun

demikian, para pendidik dituntut tidak hanya membuat buku/modul elektronik saja, namun

harus mampu menyajikan modul elektronik yang interaktif. Tampilan modul ini berupa

tulisan yang dilengkapi dengan gambar yang menyajikan ide secara visual, dan kombinasi

antara visual elemen dan kata-kata. Simonson et al. (2015) menjelaskan dalam bukunya

bahwa tampilan modul interaktif minimal memuat gambar kata dengan isian yang diisi oleh

peserta didik, kegiatan atau latihan, seperangkat petunjuk, kutipan, masalah (baik verbal atau

numerik), ringkasan data, tabel atau gambar, test mandiri, dan daftar istilah. Selain itu,

Simonson et al. (2015) juga menjelaskan langkah-langkah yang dilakukan dalam membuat

bahan ajar interaktif sebagai berikut:

1. Identifikasi tujuan perilaku untuk materi yang ditetapkan.

2. Buat garis besar rinci topik yang berhubungan dengan setiap tujuan.

3. Untuk bagian naratif, identifikasi kata-kata kuncinya.

4. Gunakan bentuk geometris untuk menunjukkan hubungan atau visual untuk membantu
pelajar dalam memahami setiap bagian.

5. Buat gambar kata untuk bagian naratif dengan mengosongkan bagian naratif di mana
siswa akan mengisi kata kuncinya.

6. Urutkan tampilan dalam urutan yang akan disajikan atau akan dibahas.

7. Kembangkan subdisplays untuk topik yang memiliki lebih dari satu gambar visual atau
kata.

8. Menghasilkan bahan ajar interaktif dengan menggunakan prinsip desain grafis yang

tepat.

C. Road Map Penelitian
Penelitian pengembangan ini kelanjutan dari penelitian-penelitian yang telah dilakukan
sebelumnya (tahun 2016-2020). Secara lengkap roadmap penelitian dan luaran yang telah

dihasilkan peneliti tertera pada Gambar 3.
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BAB Il METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian

Penelitian ini merupakan jenis Penelitian Pengembangan yang menghasilkan produk berupa
Modul Digital Interaktif berbasis Android. Desain penelitian yang digunakan mengadopsi
Richey and Klien (2007) dengan tahapan Desain, Pengembangan, Penerapan, dan
Pengambilan keputusan. Secara rinci perlakuan pada tiap tahap penelitian tertera pada
Gambar 4.
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Gambar 4. Tahapan penelitian pengembangan
(diadopsi dr Richey and Klein, 2007)

B. Prosedur Pengembangan Produk

Prosedur pengembangan produk ini meliputi 4 tahap vyaitu, desain, pengembangan,
penerapan, dan pengambilan keputusan produk. Adapun secara rinci dijelaskan sebagai
berikut:

Desain

Tahap desain meliputi analisis kebutuhan dan perencanaan. Pada tahap analisis kebutuhan,
dilakukan pengumpulan data berkaitan dengan pembelajaran Fisika SMA selama pandemi.

Selanjutnya, dilakukan analisis KI dan KD yang dibebankan pada mata pelajaran agar
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pengembangan Modul Praktikum yang dikembangkan sesuai dengan tuntutan KI dan KD.
Terakhir ialah menentukan aplikasi yang digunakan sebagai platform untuk pengembangan
modul. Pada tahap perencanaan dilakukan desain modul digital pada aplikasi yang akan

digunakan. Pada tahap ini juga dilakukan desain cover, lay out, dan konten yang akan dimuat.

Pengembangan
Tahap pengembangan meliputi produksi, validasi, dan evaluasi formatif. Tahap awal yaitu

produksi, pada tahap ini dilakukan proses pembuatan modul sesuai dengan desain yang telah
direncanakan sebelumnya, baik cover, lay out, maupun konten yang akan dimuat
menggunakan aplikasi pengembangan modul digital yang kompatibel pada layar ponsel
android atau komputer. Setelah proses produksi selesai, langkah selanjutnya ialah melakukan
validasi isi dan media. Validasi ini akan melibatkan ahli materi fisika yang sesuai dengan
konten yang dimuat pada modul dan ahli media. Data validasi ini selanjutnya digunakan
sebagai feedback untuk dilakukan evaluasi formatif. Jika masih ada hal yang perlu diperbaiki

sesuai dengan hasil tersebut, maka dilakukan perbaikan/revisi.

Penerapan

Mengingat penelitian ini merupakan sebuah pilot project, maka pada tahap penerapan hanya
dilakukan uji coba kelompok dalam skala kecil untuk mendapatkan data respon dari calon
pengguna dan keberhasilan modul yang dikembangkan pada proses pembelajaran. Hasil ini
selanjutnya dievaluasi secara teliti dan cermat.

Produk
Tahap akhir pada penelitian pengembangan ini ialah melakukan interpretasi secara

keseluruhan terhadap data yang diperoleh, sehingga dapat ditentukan langkah selanjutnya
ialah melakukan revisi ulang atau produk siap untuk dilakukan uji dalam skala besar.
Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa pada penelitian ini dihasilkan prototype modul

praktikum elektronik interaktif.

C. Lokasi dan Subjek Penelitian

Penelitian ini dilakukan di Kota Bandar Lampung yang melibatkan validator produk yaitu
ahli pada bidang media dan fisika. Pada tahap uji coba kelompok dalam skala kecil
melibatkan siswa SMA kelas X.

11



D. Instrumen dan Prosedur Penelitian

Instrumen yang digunakan pada penelitian ini meliputi angket yang diberikan kepada
mahasiswa dan angket validasi. Angket mahasiswa diberikan kepada mahasiswa yang telah
mengambil mata kuliah matematika dan termodinamika dasar untuk mendapatkan informasi
konten yang akan dimuat sesuai dengan kebutuhan. Selanjutnya angket validasi baik validasi
isi dan media diberikan untuk mengetahui tingkat kevalidan produk hasil pengembangan
sehingga dapat digunakan pada skala besar. Angket ini berisi skala Likert yang diadopsi dari
Ratumanan & Laurent (2011). Adapun skor tingkat kevalidan produk yang dikembangkan
tertera pada Tabel 1.

Tabel 1. Skala angket uji validitas

Pilihan Jawaban Skor
Sangat valid 3
Valid 2
Tidak Valid 1

E. Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini menggunakan teknik analisis

deskriptif kuantitatif. Data validitas dianalisis dengan menggunakan persamaan

Zskorvanq diperoleh
Zskormaksimum

%X = x100%

Hasil %x kemudian dikonversikan sesuai dengan kriteria pada Table 2. Selain itu
kefektifan produk juga dinilai dan dibandingkan dengan rentang skor penilaian mahasiswa

pada tingkat sarjana. Adapaun kriteria kefektifan tertera pada table 3.

Tabel 2. Kriteria skor kevalidan produk (diadopsi dari Arikunto, 2011)

Persentase (%) Kriteria
0,00-20 Rendah
20,1-40 Cukup
40,1-60 Sedang
60,1-80 Tinggi
80,1-100 Sangat tinggi
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Tabel 3. Kriteria kefektifan modul

Persentase (%0) Kriteria
0-49 Rendah
50-55 Cukup

56-65 Sedang
66-75 Tinggi
76-100 Sangat tinggi

Analisis Hasil belajar Interprestasi Grafik dan representasi grafik dilakukan dengan menggunakan
uji N-gain. Data kuantitatif hasil pretest dan posttest yang menunjukkan nilai kemampuan
interpretasi grafik peserta didik. Untuk membandingkan gain ternormalisasi antara pretest dengan
posttest, sehingga diperoleh gambaran mengenai peningkatan kemampuan interpretasi grafik.
Untuk mengetahui peningkatan nilai pretest dan posttest peserta didik. Kriteria interprestasi N-gain

seperti pada tabel 4.

Tabel 4. Tolak ukur uji N-Gain

Batasan Kriteria

g>0,7 Tinggi
0,7>9>0,3 Sedang

g<0,3 Rendah

(Husein, 2015)



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

A. HASIL PENELITIAN

Produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan ini adalah modul praktikum elektronik
interaktif berbasis android, sebagai alternatif panduan praktikum mandiri siswa pada pembelajaran
daring menggunakan video analisis tracker berbasis inkuiri terbimbing, yang dikembangkan untuk
pembelajaran fisika SMA/MA materi gerak lurus dengan kecepatan tetap, gerak lurus dengan
percepatan tetap, gerak parabola, gerak harmonik sederhana, serta Impuls Momentum dan

tumbukan.

1. Analisis Kebutuhan

Pengembangan modul elektronik interaktif ini dimulai dengan melakukan observasi kondisi nyata
di beberapa sekolah di Lampung, meliputi SMAN 1 Tanjung Bintang, SMAN 5 Bandar Lampung,
SMAN 1 Metro, dan SMAN 1 Gedong Tataan. dilakukan sebagai penelitian pendahuluan untuk
mendapatkan informasi berkaitan dengan pembelajaran fisika pada fokus mekanika, fasilitas yang
dimiliki oleh sekolah, mengetahui kebutuhan guru dan siswa dalam pembelajaran fisika yang
dilakukan secara daring selama pandemik covid-19 ini, khususnya kebutuhan akan pembelajaran
fisika berpraktikum yang melatihkan siswa dalam menemukan konsep, melatihkan kemampuan

interpretasi grafik, dan kemampuan representasi jamak.

Hasil analisis kebutuhan dari empat sekolah tersebut, menunjukkan bahwa dibutuhkan modul
praktikum elektronik interaktif sebagai alternatif panduan praktikum mandiri siswa dalam
pembelajaran secara daring yang dapat melatihkan siswa dalam menemukan konsep; dalam
pembelajaran siswa masih mengalami kesulitan dalam menemukan konsep fisika seperti gerak lurus
dengan kecepatan tetap, gerak lurus dengan percepatan tetap, gerak parabola, gerak harmonik
sederhana, serta Impuls Momentum dan tumbukan; sebagian besar siswa ingin menggunakan media
belajar atau alat bantu dalam menemukan konsep fisika dalam pembelajaran, kemudian siswa
menganggap perlu dikembangkan modul praktikum elektronik interaktif untuk pembelajaran fisika
secara daring dengan menggunakan video analisis tracker yang dapat melatihkan dalam
menemukan konsep fisika. Pada hasil observasi juga didapatkan informasi bahwa guru di dalam
pembelajaran fisika secaran daring lebih banyak melakukan pembelajaran secara daring
menggunakan berbagai LMS seperti google class room, dan pembelajaran synchronous melalui
googlemeet, dan zoom, serta memanfaatkan social media seperti WathApps. Selain itu, dalam

pembelajaran daring guru juga jarang yang memberikan pengalaman belajar dengan praktikum,



tidak banyak dari pembelajaran mereka yang berpraktikum hanya dengan memanfaatkan virtual lab

atau video demonstrasi saja.

2. Analisis Standar Isi (Kl dan KD)

Modul praktikum elektronik interaktif dikembangkan khusus pada materi gerak lurus dengan

kecepatan konstan, gerak lurus dengan percepatan konstan, gerak parabola, gerak harmonis

sederhana, serta impuls momentum dan tumbukan. Pengembangan modul praktikum elektronik

interaktif ini dimulai dengan melakukan analisis instruksional berdasarkan standar kompetensi

lulusan pada Permendikbud RI No 54 tahun 2013, diperoleh kompetensi inti, kompetensi dasar,

yang kemudian dikembangkan turunannya menjadi indikator dan tujuan pembelajaran. Analisis

Kompetensi Inti (K1) dan Kompetensi Dasar (KD) seperti pada tabel 5.

Tabel 5. Analisis KI dan KD

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar Kelas SMT
KI 1: Menghayati dan mengamalkan 3.4 Menganalisis besaran-besaran
ajaran agama yang dianutnya. fisis pada gerak lurus dengan
Kl 2: Menghayati dan mengamalkan kecepatan konstan (tetap) dan X 1
perilaku jujur, disiplin, gerak lurus dengan percepatan
tanggungjawab, peduli (gotong konstan (tetap) berikut makna
royong, kerjasama, toleran, fisisnya
damai), santun, responsif dan 4.4 Menyajikan data dan grafik
pro-aktif dan menunjukkan sikap hasil percobaan untuk
sebagai bagian dari solusi atas menyelidiki sifat gerak benda
berbagai permasalahan dalam yang bergerak lurus dengan
berinteraksi ~ secara  efektif kecepatan konstan (tetap) dan
dengan lingkungan sosial dan bergerak lurus dengan
alam serta dalam menempatkan percepatan  konstan (tetap)
diri sebagai cerminan bangsa berikut makna fisisnya
dalam pergaulan dunia. 3.5 Menganalisis gerak parabola
Kl 3: Memahami, menerapkan, dengan menggunakan vektor, X 1
menganalisis pengetahuan berikut makna fisisnya dan
faktual, konseptual, prosedural penerapannya dalam

berdasarkan rasa ingintahunya

tentang  ilmu

kehidupan sehari-hari

pengetahuan, 4.5 Mempresentasikan data hasil



teknologi, seni, budaya, dan percobaan gerak parabola dan

humaniora dengan wawasan makna fisisnya

kemanusiaan, kebangsaan, 3.10 Menerapkan konsep

kenegaraan, dan  peradaban momentum dan impuls, serta

terkait penyebab fenomena dan hukum kekekalan momentum X 2
kejadian, serta  menerapkan dalam kehidupan sehari-hari

pengetahuan prosedural pada 4.10Menyajikan hasil pengujian

bidang kajian yang spesifik penerapan hukum kekekalan
sesuai dengan bakat dan momentum, misalnya bola
minatnya untuk memecahkan jatuh bebas ke lantai dan
masalah. roket sederhana

K1 4: Mengolah, menalar, dan menyaji  3.11Menganalisis hubungan
dalam ranah konkret dan ranah antara gaya dan getaran X 2
abstrak terkait  dengan dalam kehidupan sehari-hari
pengembangan dari yang 4.11Melakukan percobaan
dipelajarinya di sekolah secara getaran  harmonis  pada
mandiri, dan mampu ayunan sederhana dan/atau
menggunakan metoda sesuai getaran pegas berikut
kaidah keilmuan. presentasi  serta  makna

fisisnya

3. Pengembangan Modul

Modul praktikum elektronik interaktif ini dikembangkan dengan tujuan untuk melatihkan siswa
dalam pembelajaran untuk menemukan konsep fisika secara inkuiri, yang dapat digunakan secara
mandiri oleh siswa dalam pembelajaran daring. Modul dikembangkan dengan langkah-langkah
mengikuti sintak inkuiri terbimbing, dilengkapi dengan kalimat-kalimat yang membimbing siswa
dalam melakukan setiap aktivitas pembelajaran. Modul praktikum ini dibuat secara elektronik
interaktif yang dapat digunakan siswa secara elektronik. Modul dikembangkan dengan dilengkapi
menu interaktif seperti penambahan video fenomena pada orientasi masalah, video panduan
praktikum, serta video panduan tracker.

Hasil pengembangan program pembelajaran fisika pada tahap ini disebut produk awal. Produk
awal ini kemudian dilakukan validasi ahli, yang melibatkan dosen dari Pendidikan Fisika FKIP

Universitas Lampung, meliputi ahli media dan ahli materi (subtansi) fisika. Masukan dari validasi



ahli digunakan sebagai bahan untuk merevisi produk awal, sehingga didapatkan produk utama.
Produk utama ini kemudian diujikan kemenarikan, kemudahgunaan dan kebermanfaatan modul,
pada uji ini melibatkan 15 mahasiswa minimal semester 3 sebagai calon pengguna, untuk
memberikan respon atas modul yang dikembangkan, kemudian produk direvisi sehingga menjadi
produk operasional. Selanjutnya produk operasional diuji eksternal pada dua kelas eksperimen,
untuk mengetahui keefektifan modul dalam pembelajaran fisika yang dilakukan secara daring.
Modul praktikum elektronik interaktif yang dikembangkan seperti gambar 5.
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Gambar 5.a Halaman sampul Modul Praktikum elektronik interaktif



PERCOBAAN TUMBUKAN LENTING SEBAGIAN

A. TUJUAN PERCOBAAN >
Tujuan percobaan tumbukan lenting sebagian siswa diharapkan mampu:
1. Menemukan hubungan koefisien restitusi (¢) dengan ketinggian setelah
tumbukan (7 );
2. Menemukan hubungan koefisien restitusi (¢) dengan ketinggian setelah
tumbukan (v,
3. Menemukan persamaan koefisien restitusi (¢) tumbukan lenting
sebagian.
B. ORIENTASI MASALAH >

@
,.
i |

Gambar 7. Skema pantulan bola

Ketika sesorang menjatuhkan suatu bola pingpong, lalu mengamati tinggi
pantulan dari bola pingpong tersebut maka akan terlihat bahwa tinggi
pantulan bola selalu berbeda. Ketinggian pantulan bola yang pertama selalu
lebih rendah dan ketika kita melempar bola tersebut dan ketinggian pantulan
bola yang kedua juga lebih rendah dani pantulan pertama bola. Fenomena ini
merupakan contok mmbukan lenting sebagian. Apakah yang menyebabkan
perbedaan  ketinggian pantulan tersebut? Apakah terdapat perbedaan
kecepatan bola sesaat sebelum menumbuk dengan kecepatan bola sesaat

Gambar 5.b Tujuan percobaan pada modul

setelah ingan kecepatan relatif sesaat setelah
tumbukan dengan kecepatan relatif scsaat scbelum tumbukan?

Agar mendapat gambaran penyelasaian masalah yang lebih jelas, amati

video berikut ini!

C.MERUMUSKAN MASALAH >

Berdasarkan permasalahan pada orientasi masalah, wlislah permasalahan

vang akan dipecahkan melalui percobaan ini!

~

Gambar 5.d Kegiatan orientasi masalah

Gambar 8. Arah kecepatan dan ketinggian bola pada tumbukan Lenting
Sebagian

tumbukan lenting sebagian dimana berlakulukum kekekalan momentum
namun hukum kekekalan energi kinetik tidak berlaku.

SEk > SEK', maka -
Eky + Eko> Byt Bk’
Vi-vi>v'-vy
Persamaan diatas dapat ditulis -

G S )
V2=
Sechingga dapat disimpulkan pada tumbukan lenting sebagian, koe fisien
restitusi () adalah:

O<e<l

Koefisien restitusi merupakan perbandingan dari perubahan kecepatan
sebelun  tumbukan terhadap kecepatan setelah tumbukan. Untuk
menentukan koefisien restitusi benda yang bertumbukan perhafikan skema
tumbukan dengan aplikasi Berdasarkan Gambar 5. sebuah bola jatuh bebas
dari ketinggian h; dari lantai, maka akan terjadi tumbukan antara bola
dengan lantai sehingga bola memantul setinggi . Berdasarkan persamaan
pada gerak jatuh bebas, kecepatan benda sesaat sebelum tumbukan adalah:

vy =2y

Gambar 5.c Orientasi masalah pada

modul

D. HIPOTESIS >

Tuliskan jawaban sementara dari masalah yang dirumuskan’

"

E.MERENCANAKAN PERCOBAAN

Sebelum melakukan percobaan, alat dan bahan yang perlu disiapkan adalah:

_ Alatdan Bahan
Kamera/Smartphone
Tripot

Laptop terinstal tracker
Bola bekel
Mistar 100 cm/ meteran

Setelah menyiapkan alat dan bahan, totonlah video berikut ini agar kamu
dapat menyusun langkah percobaan dengan baik dan benar!

Gambar 5.e Kegiatan berhipotesis dan

merencanakan percobaan



—"

ideo vang telah diberikan gurumu, diskusikan dengan

hatsapp grup, bagamana langkah-langkah percobaan

rus dilakukan!

F. MENGANALISIS DATA

Gambar 5.f Kegiatan menganalisis data pada modul

4. Validasi Modul Praktikum Elektronik Interaktif

Pada tahap ini dilakukan uji ahli terhadap produk awal, dengan tujuan untuk melakukan validasi
terhadap desain modul dan subtansi/materi dari produk yang dikembangkan. Hasil uji ahli yang
dilakukan, menunjukkan bahwa desain modul yang dikembangkan sangat valid dengan kategori
sangat tinggi rerata skor 2,71 dengan persentase tingkat kevalidan 90,20%. Sedangkan pada asil uji
subtansi/materi, validator (ahli materi) menilai produk yang dikembangkan sangat valid dengan
skor 2,79 yang tergolong dalam kategori kevalidan sangat tinggi dengan persentase 92,98%. Hasil

uji desain dan uji ahli materi terlihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil uji desain dan uji ahli materi

NO ITEM UJI SKOR PRESENTASE (%) KRETERIA
1 Uji Ahli Media 2,71 90,20 Sangat Tinggi
2 Uji Ahli Materi 2,79 92,98 Sangat Tinggi

Rerata 2,75 91,59 Sangat Tinggi

Pada uji ahli media dan ahli subtansi/materi, validator memberikan beberapa komentar dan saran
perbaikan terhadap modul yang dikembangkan, yang kemudian menjadi bahan untuk melakukan



evaluasi formatif dalam memperbaiki dan merevisi modul sesuai dengan saran perbaikan tersebut.
Saran perbaikan dari ahli dapat dilihat pada Tabel 7 dan tabel 8.

Tabel 7. Saran perbaikan uji ahli media

Aspek Penilaian

Komentar/Saran Perbaikan

Perbaikan

Ukuran judul modul diperbesar

agar dominan

Mengatur kembali ukuran

judul modul sehingga lebih

Modul dominan
E-LKPD yang dikembangkan
sangat menarik, dan konsep yang
disajikan sangat kontektual
Tabel 8. Saran perbaikan uji ahli materi
Aspek Penilaian Komentar/Saran Perbaikan Perbaikan

Modul

Fenomena atau fakta yang
diungkapkan pada orientasi
masalah perlu dicerna lagi. Jangan
sampai menimbulkan ambiguitas.
Secara umum tata bahasa yang
digunakan sudah baik, tetapi masih
ditemukan sedikit kesalahan dalam
pengetikan dan ada tulisan yang
belum mengikuti EYD, seperti kata
sehingga di awal kalimat, kata
sedangkan di awal kalimat.

Secara umum aktivitas siswa
dalam e-LKPD sudah
menunjukkan sintaks pembelajaran
Inkuiri Terbimbing, tetapi ada
beberapa hal yang perlu
pengembang perbaiki semisal pada
bagian orientasi masalah,
perumusan masalah, dan

menganalisis data.

Menambahkan penjelasan
pada video fenomena,

sehingga lebih jelas.

Memperbaiki kesalahan
penulisan dan menggnati
kata/kalimat dengan
mengikuti EYD.

Menambahkan kalimat-
kalimat yang dapat
membimbing siswa dalam
memahami orientasi
masalah, merumuskan
masalah dan melakukan

analisis data percobaan.




5. Uji Coba Kelas Kecil

Setalah mendapatkan validasi ahli, kemudian dilakukan uji coba kelompok kecil terhadap modul
yang dikembangkan. Uji coba kelompok kecil dilakukan dua kali, yaitu uji coba kepada kelompok
mahasiswa dan uji coba implementasi pada pembelajaran di sekolah (SMA) dalam kelas kecil. Uji
coba kelompok kecil yang pertama melibatkan responden 15 mahasiswa (calon guru) pada program
studi S1 pendidikan fisika. Uji ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kemenarikan,
kemudahgunaan dan kebermanfaatan modul. Hasil uji pada tabel 9 memperlihatkan bahwa modul
praktikum elektronik interaktif yang dikembangkan teruji dengan kemenarikan sangat tinggi dengan
skor 2,65 dan persentasi tingkat kemenarikannya mencapai 88,25%. Modul juga mendapat skor
kemudahgunaan 2,50 dengan tingkat kemudahgunaannya sangat tinggi mencapai persentase
83,49%. Begitu juga dengan kebermanfaatan modul memiliki skor 2,75 dengan tingkat
kebermanfaatan sangat tinggi mencapai persentase 86,67%.

Tabel 9. Hasil uji kelompok kecil

NO ITEM UJI SKOR PERSENTASE (%) KRETERIA
1 Uji Kemenarikan modul 2,65 88,25 Sangat Tinggi
2 Uji Kemudahgunaan modul 2,50 83,49 Sangat Tinggi
3 Uji Kebermanfaatan modul 2,75 86,67 Sangat Tinggi

Rerata 2,58 86,14 Sangat Tinggi

Uji coba kelompok kecil yang kedua yaitu dengan mengimplementasikan modul praktikum
elektronik interaktif dalam pembelajaran di sekolah, yang dilakukan pada dua kelas yaitu kelas X di
SMAN 1 Tanjung Bintang dan SMAN 5 Bandar Lampung. Pembelajaran dengan menggunakan
modul yang dikembangkan, diberikan perlakuan dengan pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing
yang dilakukan secara daring, untuk melatihkan kemampuan interpretasi grafik pada siswa SMAN
1 Tanjung Bintang dan kemampuan representasi jamak pada siswa SMAN 5 Bandar Lampung.
Hasil belajar siswa pada pembelajaran ini seperti pada tabel 10. Terlihat terdapat peningkatan nilai
posttest terhadap pretest yang cukup signifikan, untuk mengetahui tingkat signifikansi dari

peningkatan nilai ini kemudian dianalisis menggunakan perhitungan N-gain.

Tabel 10. Hasil belajar siswa menggunakan modul yang dikembangkan

Parameter Kemampuan Interpretasi Grafik ~ Kemampuan Representasi Jamak

Pretest Posttest Pretest Posttest
Nilai Terendah 4.00 28,00 3,33 63,33
Nilai Tertinggi 40,00 76,00 60,00 90,00

Rerata 21,00 51,60 20,38 78,29




Peningkatan hasil belajar siswa pada kemampuan interpretasi grafik mencapai N-gain 0,37 pada
kategori peningkatan sedang, sedangkan hasil belajar siswa pada kemampuan representasi jamak
mencapai N-gain 0,73 pada kategori peningkatan tinggi, seperti tersaji pada tabel 11 dan tabel 12.
Peningkatan hasil belajar siswa ini menjadi tolak ukur bahwa modul praktikum elektronik interaktif

yang dikembangkan efektif digunakan dalam pembelajaran di sekolah (SMA/MA).

Tabel 11. Kemampuan interpretasi grafik siswa

Indikator Interpretasi Garfik Rata-Rata Rata-Rata N-Gain

Pretest Postest
Grafik ke verbal 5,56 50,00 0,47
Grafik ke matematis 25,93 44,44 0,25
Menggambar grafik 12,96 47,22 0,39
Rata-Rata Kemampuan 14,82 47,22 0,37

Tabel 12. Kemampuan representasi jamak siswa

Indikator Multiple Representations Rata-rata Rata-rata  N-Gain
Pretest Postest
Gambar ke verbal 19,43 80,57 0,76
Gambar ke matematis 53,71 85,71 0,69
Matematis ke verbal 18,29 82,86 0,79
Matematis ke gambar 14,29 67,43 0,62
Verbal ke matematis 9,14 84,57 0,83
Verbal ke gambar 7,43 68,57 0,66
Rata-rata kemampuan 20,38 78,29 0,73

B. PEMBAHASAN

1. Validasi Modul Praktikum Elektronik Interaktif

Validasi terhadap kelayakan modul dilakukan kepada dosen pendidikan fisika Universitas Lampung
sebagai ahli media dan ahli materi/subtansi. Pada uji ahli media, validator memberikan komentar
bahwa modul yang dikembangkan sangat menarik, dan konsep yang disajikan sangat kontekstual.
Validator media juga memberikan saran perbaikan pada cover modul agar judul dibuat dengan
ukuran tulisan yang lebih besar dan menarik lagi, agar lebih dominan. Masukan tersebut kemudian

menjadi bahan evaluasi formatif dalam menyempurnakan modul.



Pada uji validasi ahli materi, validator memberikan banyak saran perbaikan diantaranya fenomena
atau fakta yang diungkapkan pada orientasi masalah perlu dicerna lagi, agar tidak menimbulkan
ambiguitas; Secara umum tata bahasa yang digunakan sudah baik, tetapi masih ditemukan sedikit
kesalahan dalam pengetikan dan ada tulisan yang belum mengikuti EYD, seperti kata sehingga di
awal kalimat, kata sedangkan di awal kalimat; serta Secara umum aktivitas siswa dalam modul
sudah menunjukkan sintaks pembelajaran Inkuiri Terbimbing, tetapi ada beberapa hal yang perlu
pengembang perbaiki semisal pada bagian orientasi masalah, perumusan masalah, dan menganalisis
data. Masukan validator ahli materi ini kemudian dijadikan sebagai bahan evaluasi formatif modul
yang dikembangkan. Revisi yang dilakukan yaitu dengan menambahkan penjelasan pada video
fenomena, sehingga lebih jelas; memperbaiki kesalahan penulisan dan menggnati kata/kalimat
dengan mengikuti EYD; serta menambahkan kalimat bimbingan pada modul yang dapat
membimbing siswa dalam memahami orientasi masalah, merumuskan masalah dan melakukan

analisis data percobaan.

2. Kemenarikan, Kemudahan, dan Kemanfaatan Modul

Modul praktikum elektronik interaktif yang dikembangkan mendapatkan penilaian yang sangat baik
oleh mahasiswa yang menjadi responden pada uji modul. Uji modul kepada mahasiswa ini
dilakukan secara online, dengan memberikan kuesioner melalui google form seperti gambar 6,
selain itu juga diberikan modul elektroniknya, sehingga responden dapat membuka langsung
menggunakan android atau laptop/PC, sehingga responden dapat merasakan kemenarikan,
kemudahgunaan, dan kebermanfaatan secara langsung dalam penggunaan modul yang
dikembangkan. Modul dinilai menarik, mudah digunakan, dan sangat bermanfaat bagi siswa dalam
pembelajaran fisika. Tingkat kemenarikan, kemudahgunaan dan kebermanfaatan modul ketiga-
tiganya mencapai kategori sangat tinggi. Penilaian produk dinilai oleh pengguna dari aspek tampilan
dan isi modul praktikum, yaitu kemenarikan desain modul praktikum, penggunaan huruf, ilustrasi,
desain lay-out, variasi penggunaan warna, penggunaan gambar-gambar, soal latihan, serta

kemenarikan orientasi masalah.

Modul praktikum elektronik interaktif yang dikembangkan dinilai sangat mudah dalam

penggunaannya, karena modul dilengkapi dengan video fenomena pada orientasi masalah, video



penggunaan modul, serta video praktikum menggunakan software tracker. modul juga dilengkapi
dengan kalimat bimbingan dalam setiap kegiatan pembelajaran dalam modul, serta pertanyaan-

pertanyaan pada soal latihan yang multiple representasi.

Modul praktikum elektronik interaktif yang dikembangkan juga mendapat respon sangat baik,
modul dinilai sangat bermanfaat dalam membantu siswa dalam melakukan praktikum secara
mandiri pada pembelajaran secara daring. Modul praktikum yang memanfaatkan software tracker
dapat membantu siswa dalam melakukan pengamatan gerak objek dalam percobaan, melakukan
pelacakan track gerak benda, membantu dalam mengolah data percobaan, serta membantu siswa

dalam berlatih menemukan konsep fisika.
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3. Keefektifan Produk
Modul praktikum elektronik interaktif yang dikembangkan juga diimplementasikan dalam
pembelajaran di sekolah secara daring. Hasil implementasi modul menunjukkan bahwa modul

efektif digunakan dalam pembelajaran fisika di SMA, dengan tingkat efektivitas mencapai N-gain



0,73 (tinggi) dalam meningkatkan kemampuan representasi jamak siswa SMA, dan mencapai N-
gain 0,37 (sedang) dalam meningkatkan kemampuan interpretasi grafik siswa. Hasil belajar siswa
diukur pada kemampuan interpretasi grafik dan kemampuan representasi jamak, seperti tersaji pada

Gambar 7.

Hasil Belajar Siswa Menggunakan Modul

H Nilai terendah | Nilai tertinggi

Pretest Posttest Pretest Posttest
Kemampuan Interpretasi Grafik Kemampuan Representasi Jamak

Gambar 7. Hasil belajar siswa dengan menggunakan modul

Terlihat pada Gambar 7, hasil belajar siswa mengalami peningkatan yang signifikan. Modul
praktikum elektronik interaktif yang dikembangkan, dapat berfungsi dengan baik sebagai panduan
praktikum mandiri siswa dalam pembelajaran yang dilakukan secara daring. Siswa di rumah
masing-masing dengan membentuk tim kecil, dapat melakukan praktikum dengan alat dan bahan
yang mudah dijumpai di rumah, dengan dibimbing oleh modul praktikum elektronik interaktif, dan
juga dibimbing oleh guru secara daring, melakukan percobaan secara riil, dapat melakukan
pengelaman praktikum secara mandiri dalam pembelajaran, sehingga siswa dapat berlatih berinkuiri
mulai dari merumuskan masalah yang akan dipecahkan, memprediksikan kemungkinan solusi yang
akan didapatkan, merencanakan percobaan, melakukan pengolahan data dan menemukan sendiri
konsep yang dipelajari. Kemampuan representasi jamak siswa terbukti meningkat secara signifikan
setelah melakukan pembelajaran menggunakan modul. Pada saat melakukan percobaan mahasiswa
dituntut untuk dapat melakukan percobaan secara berkelompok, dan harus dilakukan dengan penuh
ketelitian dan kehati-hatian, sehingga melatihkan keterampilan pada siswa. Pada saat pengolahan
data dari track gerak benda yang diamati, siswa dapat langsung mengamati track dari gerak benda

setiap detiknya, siswa langsung dapat mengolah data gerak benda tersebut kedalam tabel data dan



grafik, sehingga siswa dapat secara langsung menemukan persamaan gerak benda yang dicari,
dengan demikian siswa dalam pembelajaran sudah mampu menemukan konsep secara langsung.
Habibbulloh M., dkk. (2014) melakukan penelitian tentang penerapan metode analisis video
software tracker dalam pembelajaran fisika konsep gerak jatuh bebas untuk meningkatkan
keterampilan proses siswa kelas x sman 1 sooko mojokerto, hasil yang diperoleh menyatakan bahwa
keterampilan proses siswa dalam hal mengamati, mengukur, merancang eksperimen, interpretasi

data, dan berkomunikasi mengalami kenaikan baik secara kualitas maupun kuantitas.

Pembelajaran fisika menggunakan tracker memberikan pengalaman pembelajaran mengamati gerak
benda dari video rekaman percobaan, analisis data dalam bentuk tabel, analisis data dalam bentuk
grafik, analisis data dalam menemukan persamaan matematis, dan berlatih menemukan konsep
fisika. Sehingga siswa dapat merasakan mendapatkan pengalaman belajar langsung dan menarik,
siswa juga sangat terbantu dalam pengamatan gerak benda dalam percobaan, terbantu dalam
melakukan analisis data dan menemukan konsep fisika. Edgar Dale dalam Simonson et al. (2015)
yang mengklasifikasi capaian pembelajaran ditinjau dari pengalaman pembelajaran dari tingkat yang
paling konkret ke yang paling abstrak yang dikenal sebagai kerucut pengalaman (cone of
experience), bahwa pembelajaran yang hanya melibatkan secara verbal menghasilkan ingatan hanya
10% sampai dengan 20%, secara visual (gambar, video dan demonstrasi) hasilnya berkisar 30%,
dengan melibatkan siswa mampu berhasil 70%, dan dengan memberikan pengalaman melakukan

secara langsung mampu berhasil 90%.



BAB V. SIMPULAN DAN SARAN

A. SIMPULAN

Simpulan dari penelitian pengembangan ini adalah:

1.

Dihasilkan produk pengembangan berupa modul praktikum elektronik interaktif sebagai alternatif
panduan praktikum mandiri siswa SMA/MA dalam pembelajaran daring berbasis inkuiri
terbimbing, dengan memanfaatkan software tracker, yang tervalidasi ahli, layak dan efektif

digunakan untuk pembelajaran;

. Modul praktikum elektronik interaktif yang dikembangkan teruji dengan tingkat kemenarikan

mencapai  88,25% (sangat tinggi), tingkat kemudahgunaan mencapai 83,49% (sangat tinggi) dan
tingkat kebermanfaatan mencapai 86,67% (sangat tinggi);

Modul praktikum elektronik interaktif yang dikembangkan teruji efektif digunakan dalam
pembelajaran dengan N-gain 0,73 (kategori tinggi) pada kemampuan representasi jamak siswa dan

0,37 (kategori sedang) pada kemampuan interpretasi grafik siswa.

SARAN

. Pembelajaran fisika secara daring dapat dilakukan dengan berpraktikum secara riil, dengan

menggunakan modul praktikum elektronik interakktif yang memanfaatkan software tracker,

sehingga modul ini dapat dijadikan sebagai alternatif panduan praktikum mandiri siswa;

. Pembelajaran fisika menggunakan tracker akan lebih mudah dilakukan dengan memanfaatkan

kamera smartphone, yang sebagian besar siswa sudah memilikinya, dengan syarat kamera
memiliki resolusi minimal 8 MP.

Pembelajaran fisika menggunakan tracker, pada saat analisis data sebaiknya dilakukan secara
mandiri dalam kelompok. Masing-masing siswa melakukan olah data dari rekaman percobaan
yang dilakukan kelompoknya, agar setiap siswa mendapatkan pengalaman langsung dalam

berlatih menemukan konsep fisika.
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