BAB IV

IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

Pada bab ini akan dijelaskan mengenail implementasi dan

Aplikasi Pembelajaran Fisika dengan Metode Quantum Learni Tingkat

SMU.

4.1 Kebutuhan dan Konfigurasi Sistem

2000 dan untuk proses permint: an hapus data menggunakan ASP

script.

4.1.1 Kebutuhan Si
i terdiri dari kebutuhan  perangkat keras dan

perangkat 1 unal®yang harus dipenuhi sehingga aplikasi dapat berjalan

pakan komponen fisik peralatan yang membentuk svatu sistem

\\pulerﬁ serta peralatan-peralatan lain yang mendukung komputer dalam

menjalankan tugasnya. Perangkat keras yang digunakan sebagai penyedia

layanan seharusnya memiliki kinerja yang lebih baik, sehingga aplikasi yang
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tersedia dapat diakses dengan baik oleh user. Spesifikasi perangkat keras yang
dibutuhkan sebagai berikut:
1. PC dengan processor AMD Duron 850, disarankan lebih tinggi lebif§y bai

2. Memory SD-RAM atau DD-RAM 256 Mhz, lebih tinggi lebi

3. Free Hardisk space 1 Gb lebih besar lebih baik, CD-Rom

4. Keyboard dan Mouse (harus ada).

5. Vga-Card min 16 Mb, Monitor dengan resolusi m 68 pixel
6. SoundCard dan speaker (harus ada)
7. Printer (idak harus)

b. Perangkat Lunak

njalankan perangkat keras

Merupakan program yang diperlukan

idak dapat dipegang. beberapa

komputer dan mempunyai si

peurasi sistem adalah cara penginstalan sistem, pengaturan dan
jan sistem kedalam komputer. Pengguna dapat langsung menjalankan

mela CD-Rom  atau mengkopikan terlebih dahulu semua file aplikasi

pebelajaran ke hardisk agar kinerja lebih cepat dan kemudian menjalankannya.
Flash player adalah player yang disertakan pada browser yang berguna untuk

menjalankan file swi. File swf disini adalah file-file yang mengandung aplikasi
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pembelajaran fisika. Installasi aplikasi pembelajaran fisika ini sangat mudah,
dibutuhkan sedikit konfigurasi IIS untuk windows 2000, XP atau PWS ugluk
windows 9x agar aplikasi pembelajaran fisika ini dapat menjalankan pogr
eksperimen dan evaluasi yang mengambil data dari database.

Berikut i beberapa gambaran setting IIS pada win dengan

anggapan bahwa Windows XP telah terinstall 1IS. Dengigggnel:
tersebut maka pengguna dapat 'ﬁ '

berhubungan dengan database.

Y " =
& Inbemet [nfomation Services

e A Yew Hep
e+ BEERR Q2
R e voman Seicer | Nae 5iah A
|5 B M o] |
- | Web Bie _. ] [ ANM T etifzmieh
] Dctaut oo S [+ Frogyam FiesComman: Flesblict
& - Dkl SHTTP Vitua Sever 1T dycagantiom "
[ KT mebipuniers
JAPropclésh

bar 4.1 Setting IIS (Awal)

.1 merupakan tampilan awal jika kita ingin melakukan

ngkah untuk menampilkan setting [IS pada Windows XP

ive tools, internet information services maka tampilan di atas akan
mun Kemudian arahkan posisi mouse ke node atau treeview tulisan default

site seperti pada contoh gambar di atas.
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Gambar 4.2 Setting IIS (Add Virtual Dire

Pada contoh gambar 4.2, pilih menu : erada pada menu bar,

kemudian pilih new dan pilih virtual directo sebut merupakan tahap

untuk membuat virtual directory sebagai “Wgec yang mengacu ke alamat

directory tempat file-file aplikasi pamipcWgar: Impan.

wartl 10 weE ko oan access o this web wilud drecton, Lze ihe
tioez trat v would for nzming 2 diectany.

Gambar 4.3 Setting [IS (Virtual Directory Alias)

&\ Pada contoh gambar 4.3 merupakan langkah pemberian nama alias dari

ctory virtual. Nama tersebut yang nanti akan dikenali dan dipanggil oleh
aplikasi agar dapat menjalankan database. Untuk aplikasi pembelajar ini maka

nama alias yang digunakan adalah fisika (contoh di atas).
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¥iitwal Directory Creation Wizard

Web Site Content Diectom
Whiese i e cobery you want bo publeh on the 'Wed sife?

Enter the path to the diectam that containg the conter.

Diectany:

mengacy pada drektori temmat le zpikasi fiska dismpan|

Gambar 4.4 Setting 11S (Browse

Pada contoh gambar 4.4 merupak: ik memasukan alamat

directory tempat menyimpan file-file apli lajaran. Untuk mempermudah

pencarian lokasi directory yang di ' ak® gunakan tombol browse untuk

Willual Daecbory © cabion  wand

] "ou have successfully
| o 7 l completed the Virual

e Directory Creation Wizard.

Chick Finish bo o orlingse.

| Flnkh |

Gambar 4.5 Setting [IS (Finish)

Pada gambar 4.5 merupakan konfirmasi menyatakan bahwa konfigurasi
IS yang dilakukan telah sukses. Untuk meyakinkan bahwa konfigurasi IIS telah

berhasil maka dilakukan tes dengan cara memanggil nama alias yang telah dibuat
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di atas (Gambar 4.5) dengan menggunakan program internet explorer atau
program internet lainnya. Cara melakukan tes IIS adalah pada address bar in
explorer atau program internet lainnya ketikan perintah http:/flocalhos
jika tampil seperti pada gambar 4.6 maka IIS telah berjalan den

kemungkinan besar aplikasi pembelajaran fisika akan berjalan dey@

Fie Edl Wew Foseks Tk Heb
% A L] 1 _'_ e - "
* .i_ﬂ] I;fmm'e':’m#m@."fﬂ ?

fies ] hipe/hocalbont ks

localhost - /fisika/

[To Parept DiFeELOEg]

Fradsp, duguat 17, 2001 L3:35 AN

Saturdsy, Jup= 04, 2005 2:33 A

Saturday, Jupe 04, 2005 293 A
Sndey, May 21, 005 200

Suncey, May 21, 005 2
Fraday, dpcil 35, 2005 1;45 PA
Toaday, lpcil 25, 2001 1:48
oamdsy, Jume 05, B001 %3
dmtucday, Bay 1+, 2000 113 F

Jika semug di atas tidak dapat berjalan dengan baik maka
aplikasi pembelgi: ik dak dapat melakukan permintaan data ke database

sehingga s asi yang berhubungan dengan database tidak dapat berjalan

i Input dan OQutput
plementasi input dan output menggambarkan program yang sudah
siap untuk dipakai sehingga dapat digunakan untuk proses pembelajaran.

lementasi pembelajaran tersebut adalah sebagai berikut:
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4.2.1 Form Join Aplikasi

Form join aplikasi merupakan form wverifikasi pertama kali

pemberitahuan  secara garis  besar aplikasi pembelajaran  fisika.
pembelajaran fisitka adalah program pembelajaran yang tidak
dengan menggunakan bantuan teknologi, tetapi juga ada be hiburan.
kasi tekan

Untuk memulal aplikasi tersebut tekan tombol join, untuk

tombol cancel.

Hoo

Welcome Student |
Selamat dsteng 4 hooree fisika, ha
unlk dun menarik Ksrens selain belajs

& Arimieisi EralE yamy

Ly, e dan s
menypelesaikan 5

Untuk memulai T program hooree flsika untuk belajar
fisika secara inov tekam lombal [oin dibawah,

For bsac &lapley, Fer

4.2.2 Form Mgy
utama terdapat lima tombol pilihan, tombol pilihan pertama
jika rin mengakses menu pengantar, tombol pilihan kedua  jika
pen a ingin mengakses menu quiz, tombol pilihan ketiga jika pengguna ingin
NSE&; menu materi inti, tombol pilihan keempat jika pengguna ingin
engakses menu permainan dan tombol pilihan kelima jika pengguna ingin
melakukan evaluasi fisika. Pengguna juga dapat mengakses program help jika

mengalami kesulitan untuk memulai aplikasi pembelajaran fisika ini,



84

Fula Mg 3 dhdennsr Mlnterl dnii), pi@ailuw el oaenterd et
fazikw kepade mrde goag dikeraves deleng bearfub sipnefes o
- st idrigrarat preladaale coar Ptk afipaeliefines dlans dismergeris.
= Tekme Foobol wabuk arelmreifan 1)

T AT Y

Gambar 4.8 Form Me

4.2.3 Form Pengantar

ambar 4.9 Form Pengantar Program dan Dasar Fisika

da menu pengantar terdapat sebelas halaman yang Anda temukan,

diantaranya adalah halaman pengantar seputar jalannya aplikasi pembelajaran
fisika, sisa halaman berikutnya adalah pengantar seputar dasar-dasar fisika. Pada
halaman terakhir terdapat halaman konfirmasi yang menyatakan bahwa pengguna

telah membaca semua pengantar, jika setyu maka tekan tombol setuju secara
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otomatis pengguna dapat melanjutkan ke menu quiz atau menu dua. Untuk pindah
halaman tekan tombol panah di bagian bawah setiap halaman, dan ugluk

mengakhiri program tekan tombol X.

4.2.4 Form Quiz “Siapa Ingat!”

fisika.

ombaol eksperimen [isika.

Oz Siapa Inggat 1

Gambar 4.10 Form Quiz (Awal)



[hai2 Siapa Ingak!

Pada gerph lamus berpbeh bacyiuren JEL IS kondis apa s
Y] merpasgany bandy et 7

Al e L4 1 Tl

<5 wB T hprpaer el hmdadm)

=0 rewrmamaflgs

w1 bt bl aviala v selims |srkon | )

L i = peiagnatar bewils (505

L]

Chulz Slapa Ingat |
e :

Fabrg b ba - birh g ims bl
Fony T gaka g

Chiie Siapa Ingat |

LT [
Apa kepatfargan dard GLBB T
b sk | Kuravh

::'J-.. et atey

ERT

Gambar 4.13 Form Quiz (Tipe soal 3)
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i Julz Slapa [ngat |

el R A (O B 1l e ikl
¥ ) Wi Bl [ e B W [ e el

5

Chalz Slapa Ingat |

ar 4.15 Form Quiz (Kesimpulan)

Gambar 4.16 Form Quiz (Eksperimen lisika)
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4.2.5 Form Materi Inti

Pada form matert inti fisika terdapat daftar materi terletak pada bag

kiri form. Untuk memulal pembelajaran fisika, pengguna dapat memi§h
menekan salah satu tombol metert yang tersedia. Terdapat sembilan
yaitu pendahuluan, jarak dan perpindahan, kecepatan dan

kecepatan, percepatan, grafik percepatan, gerak lurus beagguranW@®erak lurus

&

materi pembelajaran maka maten tersebut akan ditd u.v' L D:i bagian tengah

dan form (Gambar 4.17). '

Adore ¢ F [ 5

berubah beraturan dan gerak jatuh bebas. Jika pengguna h salah satu

F i mm  p N

Cmilear b

Pandahuluan P
Dugnc gwy Farplataine il
Bewpitin dan Balajuie 0%

acialle Pecupalan §%

4

Garsk Loron becopie Oeracoour

Faroapabag

Garak lummw Beca

Gsrak J

F OTOLas Nalae =L

- _
“_;_'!.'-..__: o T =
Q bar 4.17 Form Menu Materi Inti (Utama)

Pendahuluan

\ da form materi pendahuluan menjelaskan kepada pengguna tentang
pengeMilan gerak sampai dengan apa saja yang berhubungan dengan gerak. Pada

fofim pendahuluan terdin dan lima halaman dan masing-masing halaman saling

berhubungan. Untuk pindah halaman berikutnya pengguna cukup menekan

tombol panah kanan dan untuk kembali ke halaman sebelumnya cukup menekan
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tombol panah ke kiri. Berikut merupakan beberapa tampilan form materi

pendahuluan.

Agia yvang dimaksud dangan
adalah perubahan posisi berda s s

Eonting (feris-inenemsl,

Gambar 4. 18 Form Mateg

Suate  da dikatakar fikar prvsiafngga
bheruben  chadap siunbe HGk acear ferteartu,

bl 4. 19 Form Materi (Pendahuluan 2)

FPelajaran gerak dibagi menjadi dua bagian :

L
'

Gambar 4.20) Form Materi (Pendahuluan 3)



B Form Materi Jarak dan Perpindahan (JP)

Pada form materi JP menjelaskan kepada pengguna mengenai pengegljan
jarak dan perpindahan sampai dengan cara menghitung jarak dan perpifdah
Kemudian pengguna dapat mengerti cara menggunakan grafik. Pad:
ini terdapat delapan halaman pembelajaran. Untuk pindah ke hal

pengguna cukup menekan tombol panah kanan, untuk geada halaman

&

sebelumnya pengguna cukup menekan tombol panah

merupakan

beberapa tampilan form JP.

Apakah jar dtu?

akam yang ditempuh oleh

guaka benda

Wpar 4.21 Form Mateni (JP 1)

Apa bedanya | dengan perplndaban 7

perpindabian mor
frbdtumy dari

Gambar 4.22 Form Materi (JP 2)
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rl.,'li.'ll'lg'l‘ famn

Perjanjian: Posilif jika arah gerak ke arah kanan,

Megatif jika arah gerak ke arah kiri.

St

bar 4.24 Form Materi (JP 4)

C Form @ Metan dan Kelajuan (KK)

materi1 KK menjelaskan  kepada pengguna mengenai
epatan rata-rata dan kelajuan sampai dengan cara menghitung.
engguna dapat mengerti cara menggambarkan kecepatan sesaat pada
oralifMpPada form matenn ini terdapat sembilan halaman pembelajaran. Untuk
ah ke halaman berikutnya pengguna cukup menekan tombol panah kanan,
untuk pindah ke halaman sebelumnya pengguna cukup menekan tombol panah

kiri. Berikut merupakan beberapa tampilan form KK,



oo pwrian odan Kalfafon

"
~_ S

Apa yang dimaksnd kecepakan rata-raka *

jadi Aecepaliag rali-rale adalah :

larak

Mrergepareicrer eferre Fopderfoarir

o i ——_ —

serine  scbhut

atla wakiu feriesio

Hecepstan dan MNealsjiuan
Apa yang dimaks ad dengan kolajnan ¥
Keladpman sdalah blengan vang

menunjukkan

f femrph

WOTeE Km Wakbu: TZ Menis

Gambar 4.27 Form Materi (KK 3)
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D Form Materi Grafik Kecepatan
Pada form materi grafik kecep: enjelaskan kepada pengguna
mengenai kegunaan grafik kecepatan dan c:

Ij

grafik kecepatan. Pada form
materi ini terdapat tiga hal: . Untuk pindah ke halaman

berikutnya pengguna cukup me

bol panah kanan, untuk pindah ke

halaman sebelumnya

cukup menekan tombol panah kiri. Berikut

merupakan beberap: orm grafik kecepatan.

Gambar 4.29 Form Materi (Grafik Kecepatan 1)
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ralen melukiskan
kecepatan benda sebagai funged wakt

per an 1m terdapat enam halaman pembelajaran. Untuk pindah ke halaman

Nyu pengguna cukup menekan tombol panah kanan, untuk pindah ke

alaman sebelumnya pengguna cukup menekan tombol panah kiri. Berikut

merupakan beberapa tampilan form percepatan.



.’||:u|-:.-|| vang dimiaksnd dengan

| [#tau disebut percepatan)

adalah

Secara prafik besar percepatan sesaat samae dengan
gradien garis singgung karva alt)

Gambar 4.34 Form Maten (Percepatan 3)
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F Form Grafik Percepatan
Pada form materi grafik percep; elaqan kepada pengguna
mengenai cara kerja grafik percepatan da maksud dari percepatan Pada

pertanyaan dari sistem maka up menekan tombol jawab. Berikut
merupakan tampilan form gslel

ituk menggambarkan gerakan dipercepatan

...............

"Intuk apa grafik p

Fadaw “imip .bahasan dibatasi hanya uptak percepaiore Eorstan saja

=¢. Tn kanston berarti perubahan kecepatan terhadap walkim
seragam, baik besar manpon amhnya.

b * perrepahen F..l!.mlur.l.l_. bemar puercepatam syl dan percepatan rata-rata

besar, dengan kala lain garis singgang dan korvanya bechimpit,

\ : Gambar 4.36 Form Materi (Grafik Percepatan)

&nrm Gerak Lurus Beraturan (GLB)
Pada form materi GLB menjelaskan kepada pengguna mengenai maksud

dart GLB, cara menghitung GLB, dan bagaimana cara menggunakan graflik pada
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GLB. Untuk menjawab pertanyaan dari sistem maka pengguna cukup menekan

tombol jawab. Untuk pindah ke halaman selanjutnya pengguna cukup mengkan

tombol panah kanan, dan untuk kembali ke halaman sebelumnya penggung cu

menekan tombol kirt. Berikut merupakan beberapa tampilan form G

A1 jam 2 6 menit

]
"1-‘1;

L] ra EL LL] L L] 178 im
e — e
Sebga. % srgerak bures beraturan dengan kecepatan S0 knyjam.
Apa artinya 2
Artin. aliies Sanw faor b bergerak segauh 60 ki,

[¥xfa, aktw ¢ rolid berperak areneospui jarak ¢ 80 B

ambar 4.38 Form Maten1 (GLB 2)

Fersmi Dwewasss Desosd o

CHiniaTasan aris

oot d rimdiin bis il ganis = Kavrad ddanra

Gambar 4.39 Form Materi (GLB 3)
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Gambar 4.40 Form Maten (GLB

( Form Gerak Lurus Berubah Beraturan (GLBB

Pada form materi GLBB menjel: pengguna mengenai

maksud dari GLBB, cara menghitung GLEB bagaimana cara menggunakan
grafik pada GLBB. Untuk menjawab gertanyadWglart siterm maka pengguna cukup
menekan tombol jawab. Untuk an selanjutnya pengguna cukup

menekan tombol panah  kanan, k kembali ke halaman sebelunya

pengguna cukup mene ol kiri. Berikut merupakan beberapa tampilan

form GLEB.

||||||||||

Gambar 4.41 Form Matenn (GLBB 1)



Tare ok Faaa w - FMemraleslfs Messlare s

Fika kecepatan besda muli-muls 0y, maka kece patan Benda vang
bergerak lurus berubah beraturan dengen perocpatan o
sefwlak waktu § adalah

D=0+ af

et mvna i prrrcpalen [ FTEAtE e S L b |

ST AR E PRy TERLHI TR T (TSP TR T, Ps SUS TS PRE FTRI N TR Y]

Farpinciaham CaL HE
huas da

Rumus kecepatan

Euamus s eoepatan rata=-raka

Funsus perubaluan F'.I'r:'-:

Gambar 4.44 Form Matenn (GLBB 4)
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H Form Gerak Jatuh Bebas (GJB)

pada GIB. Untuk menjawab pertanyaan dari sitem maka pen
menekan tombol jawab. Untuk pindah ke halaman selanjutnya

menekan tombol panah kanan, dan untuk kembali ke sebelunya

96

pengguna cukup menekan tombol kiri. Berikut merup pa tampilan

form GIB.

ergerakian percepatan lenda konslan,
n ini dinsmakan percepatan jatib bebas,
tan jatuh bebas disebablan gravikasi buimi. nrnl-

r 4.45 Form Materi (GJB 1)

Apakah benda yvang dilempar ke atas mengalami -

percepatan jatuh hebas juga ? .

yit ! Percepatan fifmh belas akan meagurang
kecepatan emida, -
| M
7 gl

"

Gambar 4.46 Form Maten (GJB 2)
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Ke Pusat Bami i

a cukup menjawab pertanyaan yang muncul secara berurutan. Pertanyaan

Nun ‘ul berhubungan dengan materi yang diterima. Untuk menjawab soal,

ngguna cukup mengisikan jawaban pada kotak jawaban yang disediakan dan

untuk mengecek benar atau salah pengguna cukup menekan tombol cek jawaban.

Pada akhir permainan akan tampil kesimpulan permainan.,
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Pora Pemain

3
&

L
v e
oy bt i Al ey e kel 'rin
" Ll T
ST W il A T Fack!

X

b

Mimi ke~ 1

‘¢

Gambar 4.51 Form Permainan (Contoh Soal)
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4.2.7 Form Evaluasi

Pada menu evaluasi pertama kali ihaMskan melakukan login

Untuk melaku ke sistem maka pengguna memasukan username
dan password pada t telah disediakan kemudian tekan tombol OK.
Jika sukses mé mbol setuju dan sistem akan pindah ke form lembar
evaluasi § mbar 4.54). Untuk konfigurasi meteri, tingkat kesulitan
a cukup memilih pada combo box yang disediakan kemudian
K. Jika konfigurasi sukses maka sepuluh soal beserta pilihan
akan tampil (Gambar 4.55), masing-masing halaman soal terdiri dari

a soal sehingga terdapat lima halaman soal. Untuk memilih jawaban, pengguna
cukup memilih dan menekan huruf yang dianggap paling benar (Gambar 4.56).

Tobol koreksi jawaban digunakan untuk melakukan cek jawaban pengguna pada

database dan akan menampilkan jumlah benar, jumlah salah, waktu dan nilai
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Untuk melihat pembahasan masing-masing soal (Gambar 4.59), disediakan

tombol pembahasan. Untuk melithat histori nilai, pengguna cukup mengkan

tombol histori nilai maka form histori akan tampil sesual dengan data

yang pernah pengguna lakukan (Gambar 4.57). Untuk keluar tekan to

Gambar 4.55 Form Evaluasi (Soal Evaluasi Hal 1)
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I I TIFI AR

Gambar 4.58 Form Evaluasi (Daftar User)
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......

Gambar 4.59 Form Evaluas: (Pembahasan Soal%

4.2.8 Form Help

Form help merupakan form ang berguna untuk

mempermudah  pengguna  selama ak™ belajaran fisika dengan

Gambar 4.60 Form Help

4.5.1 Uji Coba Validasi Sistem
Setelah perancangan dan pembuatan aplikasi pembelajaran, produk

pengembangan dilakukan uji coba validasi sistem, uji coba ahli isi, uji coba
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perorangan dan uji coba kelompok. Uj coba validasi sistem ini bertujuan untuk
memastikan bahwa sistem yang telah dibuat benar sesuai dengan kebutuhan gtau
tujuan yang diharapkan.

Untuk uji coba ahli isi melibatkan pengajar yang berkompe (il oury

bidang fisika SMU kelas 1. Data selengkapnya dapat dilihat pada

Tabel 4.1 Hasil Uji Coba Ahli Isi

Komponen
Uji Coba

Bahan Penarik Perhatian
. | Apakah desain tampilan dan latar belaka
pada setiap modul menarik perhatian?
Apakah hal-hal di atas dapat menamb:
minat dan memotivasi belajar Anda?
3. | Apakah suara-suara dan musikn :
mengurangi kebosanan?

[

4. | Apakah amimasi pada setiap
menarik perhatian Anda? i )

L. Tujuan sesual Tujuan
dengan yang disesuaikan
ada dalam buku | dengan materi
pelajaran yang

disampaikan

2. Setelah S

mengertik . _ yvang harus Anda - -
kuasay T, Y
belajaran
raian is1 darl materi
thah uratan isi dari materi Jarak i )
Ditambah
tombol untuk
- mengulangi
halaman yang
sama
Bagaimanakah uraian 1s1 dari materi Grafik
Kecepatan? i )
3. | Bagaimanakah uraian 1s1 dari mater -
Percepatan? i
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Komponen
Uji Coba

umum dan jelas

. | Bagaimanakah uraian isi dar1 mater1 Grafik
Percepatan?

7. | Bagaimanakah uraian isi1 dari materi GLB?

8. | Bagaimanakah uraian isi dari materi
GLBEBY

Y. | Bagaimanakah uraian 1s1 dar1 mater1 GJIB?

1{). | Bagaimanakah pengorganisasian isi

pembelajaran?

11. | Bagaimanakah keluasan isi pembelajaran? Materi ditambah
(selain dar1 buku
pelajaran)

Soal Latihan

. | Apakah masing-masing soal evaluasi Soal jelas dan

mudah dipahanu? mudah dipahami

2. | Apakah masing-masing tipe soal ggsuai Soal sesuai

dengan bobot soal? i dengan tipe soal

3. | Apakah soal-soal fisika yang Soal diambil

sesual dengan 1s1 bahasan? dari latthan soal
yvang ada dan
sesual materi )
yang
disampaikan
4. | Apakah soal I: 1in1 membantu Setiap jawaban
p 151 materi dar soal
diberikan
pembahasan
langsung yang )
didapat setelah
mengerjakan
soal
ngan bahasa inggris mudah | Bahasa inggris
vang dipakai -

ah dengan soal-soal ini membantu
Anda untuk lebih mendalami 151 materi
erak?

Apakah informasi pendukung pada soal
evaluasi sangat membantu Anda?

Sangat
membantu
karena ini juga
merupakan salah
satu cara belajar
atau menghapal
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Komponen Penilaian Penilai
Uji Coba Sebelum Sesuda
Uji coba Uji @oba
Apakah histori nilal dapat memberi
semangat kepada Anda untuk lebih giat )
belajar?
Apakah fasilitas pendukung seperti Seharusnya
kalkulator sangat membantu? memang

disediakan
penduku

Apakah soal-soal latihan ini secara
keseluruhan menarik?

Permainan Fisika

Apakah permainan fisika dapat menambah
wawasan Anda mengenai fisika?

Apakah permainan fisika sesual deng;
materi gerak’

Dengan adanya
permainan fisika
dapat menambah
wawasan

Permainan fisika
sesual dengan
materi fisika
terutama
masalah gerak

Balikan

Apakah Anda memerlukan balik:
mengenal benar sal

-

Setiap latihan Balikan sangat
soal diberikan diperlukan dan
nilai langsung sesual dengan
dan standart
rekomendasi penilaian
apakah bisa
melanjutkan
atau
mengulangi
soal.

Ma “Oke, Jawaban Anda Dapat

emotivasi Anda? memotivasi
- untuk

melanjutkan ke
soal berikutnya

Lain-lain

imana cara mengoperasikan Software?

ecara keseluruhan, apakah bahasa yvang
digunakan jelas?

Apakah besarnya huruf yang digunakan
cukup memadai?

Bebarapa ukuran
huruf kurang

besar
Apakah sistem pembelajaran interaktf i Secara
bermanfaat bagi Anda? - keseluruhan

bermanfaat
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Komponen Penilaian Penilaian
Uji Coba Sebelum
Uji coba
5 Apakah sistem pembelajaran interaktif m

manarik?

6. | Apakah sistem pembelajaran interaktif ini

memudahkan Anda belajar?

7. | Menurut Anda, dengan sistem

pembelajaran interaktif ini peranan
pengajar dengan materi pembelajaran
adalah (4) sistem ini yang dominan, (3)
sistem ini lebih dominan dibanding
pengajar, (2) Pengajar lebih dominan
dibanding sistem ini, (1) Pengajar yang
dominan

Berdasarkan data hasil uji cqba ahli 1f
Untuk uji coba perora

Dhata selengkapnya dapat dilihat pa

Bagian

A.

dan menilai
kemampuan
SISWA.

Hasil Uji Coba Perorangan

akan dilakukan revisi.

an kepada 1 orang siswa SMU.

PENILAIAN

Kurang Baik

l

21314

desain tampilan dan latar belakang
setiap modul menarik perhatian?

dan memotivasi belajar Anda?

hal-hal di atas dapat menambah minat

mengurangi kebosanan?

Apakah suara-suara dan musiknya dapat

4.
menarik perhatian Anda?

Apakah animasi pada setiap menu dapat

Tujuan Khusus Pembelajaran

. Apakah tujuan khusus Pembelajaran jelas

bagi Anda?

2. Setelah membaca tujuan khusus mengertikah
kemampuan yang harus Anda kuasai dan

pelajari?
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PENILAIAN
Bagian PERTANYAAN Kurang Baik
11 2] 3
C. Materi Pembelajaran
. Bagaimanakah uralan 151 dari materi
Pendahuluan?
2. Bagaimanakah uraian isi dari materi Jarak dan
Perpindahan?
3. Bagaimanakah uraian isi dari materi
Kecepatan dan kelajuan?
4. Bagaimanakah uraian isi dari mater1 Grafik J
Kecepatan?
5. Bagaimanakah uraian isi dari materi \
Percepatan?
6. Bagaimanakah uraian isi dari materi Gr: J
Percepatan?
7. Bagaimanakah uralan isi dari mat J
Lurus Beraturan?
8. Bagaimanakah uraian isi dari J
Lurus Berubah Beraturan?
9. Bagaimanakah uraian isi dari J
Jatuh Bebas?
1{). Bagaimanakah pen \
pembelajaran?
1. Bagaimanakah kel 51 panbelajaran? y
D. Soal Latihan
1. : g asing soal evaluasi mudah \
2, al sesual dengan tipe soal? N
an bahasa inggris mudah J
masing soal sesual dengan isi J
dengan soal-soal evaluasi ini
Anda untuk lebih mendalami 1s1 Y
oerak”?
pembahasan masing-masing soal \
nudah dipahanu?
Apakah informasi pendukung pada soal N
evaluasi sangat membantu Anda?
Apakah histori nilai dapat memberi semangat N
kepada Anda untuk lebih giat belajar?
9.  Apakah tasilitas pendukung evaluasi seperti N
kalkutator sangat membantu?
10). Apakah soal-soal latthan ini secara |
keseluruhan menarik? N
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PENILAIAN
Bagian PERTANYAAN Kurang | Baik
1 123

E. Permainan Fisika

. Bagaimana implementasi permainan fisika
terhadap teor gerak fisika?

2. Bagiamanakah penyajian permainan fisika

secara keseluruhan?
F. Balikan

. Apakah Anda memerlukan balikan mengenai
benar salahnya jawaban Anda?

2.  Apakah kata-kata “Oke, Jawaban Anda y
Benar!™ dapat memotivasi Anda?

G Lain-lain

. Bagaimana cara mengoperasikan Softwal y

2. Secara keseluruhan, apakah bahas i N
digunakan jelas?

3. Apakah besarnya huruf yang d @ : J
cukup memadai?

4.  Apakah sistem pembelajaran ¥
bermanfaat bagi Anda,

3. Apakah sistem pembals if 11 N
manarik”’

. Apakah sistem p N
memudahkan Anda

7. Menurut Ag m pembelajaran
' ' an pengajar dengan materi

talah (4) sistem 11 yang
stem ini lebih dominan v
gr. (2) Pengajar lebih
ding sistem ini, (1) Pengajar

ata hasil uji coba perorangan, tidak perlu dilakukan revisi
1, karena secara keseluruhan cukup efekul dan ini dapat dilihat
ahwa rata-rata penilaian dari penguji terhadap aplikasi ini terdapat
enifaian 3 (Baik) dan penilaian 4 (Baik Sekali).
Sedangkan untuk uj coba kelompok melibatkan siswa SMU kelas 1
sebanyak 8 siswa. Data selengkapnya dapat dilihat pada Tabel 4.3 Hasil Uji coba

kelompok.



Tabel 4.3 Hasil Uji Coba Kelompok

-

Komponen Jumlah Subje o me
yang dinilai PERTANYAAN Kurang
1
Eahanlpenank Ap_almh desain tam[:_:ﬂml l:|i.'|.[1_|ﬂT.}.I'll' helakang pada Sangat kurang menarik A | |
Perhatian setiap modul menarik perhatian? |
2. Apakah hal-hal di atas dapat menambah minat dan 17
memotivasi belajar Anda? T
3. Apakah suara-suara dan musiknya dapat o
mengurangi kebosanan? o
4.  Apakah animasi pada setiap menu dapat menarik 12 50 e
perhatian Anda? = =
Tujuan 1. Apakah Tujuan khusus Pembelajaran jelas bagi : |
- . : - = elas 25% ll
Khusus Anda’? _ _ J ‘
Pembelajaran 2. Setelah membaca Tujuan khusus me_ngemkah_ , oat kurang mengerti 12.5% 50
kemampuan vang harus Anda koasai g ajart?! =
Maten I. Bagaimanakah uraian isi dari mat # luan’ Sangat kurang baik 12.5% 87
Pembelajaran 2. Bagaimanakah uraian isi dary - } . .
Perpindahan’ Sangat kurang baik - 1.
3. Buga_lmu{mkull uraia Kelgpatan dan Sangat kurang baik 12.5% Q7
Kelajuan? |
BagaimanakalyT. ri Grafik Smigt kg baik 12.5% 62
r . 1 ator <t
Hart materi Percepatan’’ Sangat kurang baik 12.5% 7
Sangat kurang baik 12,5% 7!
kah uraian 1s1 dari mater1 Gerak Lurus Sangat kurang baik 12.5% 7:
manakah uraian isi dari materi Gerak Lurus e . . - .
Berubah Beraturan? Sangat kurang baik 12,5% !




omponen u Sunje
Kompo Jumlah Subj
yvang dinilai PERTANYAAN Kurang
1
Q. E:ﬁi:rl:'.mmkuh uraian 151 dari materi Gerak Jatuh Sangat kurang baik
ot anale O e 121 oy -
1(). Bagaimanakah pengorganisasian isi pembelajaran? Syt ki 7
1. Bagaimanakah keluasan 1s1 pembelajaran? 62
Soal Latihan I.  Apakah masing-masing soal evaluasi mudah 17
dipahami? L
2. Apakah bobot soal sesuai dengan tipe soal? 51
3. Apakah soal dengan bahasa inggris mudah 5
dipahami? :
4, iidd};ﬂ I;‘nas;mg—mm;mg soal sesua Sangat kurang sesuai i 5
J. iﬁ;ﬁﬁ]ﬁﬁ:&ﬁnﬂjnm jt:; ] 1 . Sangat kurang membantu 12.5% 87
6. dipahami? ST Sangat kurang paham - a7
7. Apakah gioy paca soal cvaluasi Sangat kurang membantu 12.5% 62
8. - iI UT;?]EE;L?SH]H“EHI Sangat kurang membantu - ik
1~:m1gﬁt mﬁﬁlﬁﬁi ﬁ".-'ﬂ]l.lﬂ!il sepertl Sangat kurang membantu 12,5% h
APlcah soal-soal latihan ini secara keseluruhan Sangat kurang menarik 12.5% 7+




-

Komponen Jumlah Subje
yang dinilai PERTANYAAN Kurang
1
Permainan I. Bagaiamana implementasi permainan fisika ) .
terhadap teon gerak fisika? SRgaL kyrang sesual |
2. Bagaimana penyajian permainan fisika secara 17
keseluruhan? T
Balikan I.  Apakah Anda memerlukan balikan mengenai benar 6
salahnya jawaban Anda? ) '
2. Apakah kata-kata “Oke, Jawaban Anda Benar!” 12.5% 50
dapat memotivas: Anda? i _
Lain-lain I. Bagaimana cara mengoperasikan Software? 12.5% 5(
2. Secara keseluruhan, apakah bahasa yang diguriiges o S .
elas? Sangat kurang jelas 10)
3.  Apakah besarnya huruf vang digug Sangat knrang sesuai ) 10
memadai? o
4. Apakah sistem pembelajaran @ ) L o
bermanfaat bagi Anda: Sangat kurang sesuai 12.5% ll
J. Sangat kurang menarik 12.5% |
6. Sangat kurang sesuai 12.5% ik
T.
ah (4) sistem ini vang dominan, ) ) 10
ini lebih dominan dibanding pengajar,
lebih dominan dibanding sistem ini
ngajar yang dominan
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Data prosentase pada tabel di atas untuk tiap butir pertanyvaan diperoleh
dengan menggunakan rumus tingkat keefektifan (persamaan 3.1). Contoh berikut
merupakan cara menghitung butir pertanvaan atau soal kesatu dari komponen bahan
penarik perhatian.

1 x2x 100 = 12.5%
8x?2

Contoh perhitungan di atas adalah jumlah 1 responden dengan

bobot pilihan 2 kemudian dibagi dengan jumlah keseluruhan respon yaitu 8
responden dan dikalikan dengan bobot pilihan 2 dan dik ., schingga butir
pertanyaan | untuk komponen bahan penarik perhay 3) menghasilkan

12,5% responden yang menilai bobot pilihan 2. Untuk pros tiap butir soal yang

berikutnya cara perhitungan sama seperti contoh di
Berdasarkan uji coba kelompok da yang telah dilakukan maka
diketahui bahwa 87,5% responden men in tampilan dan latar belakang

pada setiap modul menarik perhati 12.5% responden mengatakan

belajar, sedangkan den mengatakan desain tampilan dan latar belakang

kurang menamb otivasi belajar.

62, sponden mengatakan suara-suara dan musik sangat sesuai

untuk m sanan, 25% mengatakan suara dan musik sesuai untuk

mcnguﬁ nan, sedangkan 12,5% responden mengatakan suara dan musik
sesuai Mfenghilangkan kebosanan.
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62,5% jawaban responden mengatakan animasi pada menu sangat menarik,
25% mengatakan animasi pada menu menarik, sedangkan 12,5% responden
mengatakan animasi pada menu kurang menarik.

25% jawaban responden mengatakan tujuan khusus pembelajaran sangat

jelas, 50% responden mengutarakan pendapat bahwa tujuan khususgpembelajaran

jelas, sedangkan 25% mengatakan tujuan khusus pembelajaran kura
37.5% responden berpendapat dengan membaca tuju etiap materi
maka mereka sangat mengerti kemampuan yang harus dikujges ipelajari, 50%
mengatakan mengerti kemampuan yang harus diku dipelajari setelah
membaca tujuan khusus, 12,5% menjawab kurang m mpuan yang harus
dikuasai dan dipelajari setelah membaca tujuan kh
Responden vang menjawab uraia materi pendahuluan baik
sebanyak 87.,5%, sedangkan yang mengat aian isi dari materi pendahuluan
kurang baik sebanyak 12,5%.
Responden yang mengata dari materi jarak dan perpindahan

sangat baik sebanyak 25%, sedan rpendapat uraian isi dari materi jarak

dan perpindahan baik sebany,
Responden yang m tarakan pendapat bahwa uraian isi dari materi

kecepatan dan kelajuan bai ak 87.5%, sedangkan yang berpendapat uraian isi

. a lan kurang baik sebanyak 12,5%.

nengutarakan pendapat bahwa uraian isi dari materi grafik

kecepatan safeat bark

banyak 25%, yang berpendapat uraian isi dari materi grafik

kecepatan ebanyak 62,5%, sedangkan responden yang berpendapat kurang baik

seba N
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Responden yang mengutarakan pendapat bahwa uraian isi dari materi
percepatan sangat baik sebanyak 12,5%, yang berpendapat uraian isi dari materi
percepatan baik sebanyak 75%, sedangkan responden yang berpendapat kurang baik
sebanyak 12.5%.

Responden yang mengutarakan pendapat bahwa uraian isi dagmateri grafik

percepatan sangat baik sebanyak 12,5%. yang berpendapat uraiafy is 1 materi
grafik percepatan baik sebanyak 75%, sedangkan respond erpendapat
kurang baik sebanyvak 12.5%.

Responden yang mengutarakan pendapat bahw i dari materi gerak
lurus beraturan sangat baik sebanyak 12,5%, vang be aian isi dari materi
gerak lurus beraturan baik sebanvak 75%. sedan en vang berpendapat
kurang baik sebanyak 12.5%.

Responden yang mengutarakan pe ahwa uraian isi dari materi gerak
lurus berubah beraturan sangat baik sebanyIMgl2. 5%, yang berpendapat uraian isi
dari materi gerak lurus berubah ber banyak 75%, sedangkan responden

yang berpendapat kurang baik seb

kan pendapat bahwa uraian isi dari materi gerak

jatuh bebas sangat baik 12,5%, yang berpendapat uraian isi dari materi

sebanyak 128%, réSPonden yang mengatakan pengorganisasian isi pembelajaran

baik seba 75%, sedangkan vang mengatakan kurangnya pengorganisasian isi

pemb#laj ebanyak 12.5%.
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Pembahasan isi materi dianggap sangat luas oleh 12,5% responden, 62,5%
yang lainnya mengganggap pembahasan isi materi yang disajikan luas, sedangkan
25% menganggap pembahasan isi materi kurang luas.

Responden vang mengatakan bahwa masing-masing soal sangat mudah

dipahami ada 37.5%, vyang mengatakan masing-masing soal m dipahami

sebanyak 37.5% responden, dan 25% yang lainnya menyatakan k@gan mahami
masing-masing soal.

Responden yang mengatakan bahwa bobot soal s i dengan tipe

soal adalah 25%, yang mengatakan bobot soal sesuai de oal sebanyak 50%
responden, dan 25% yang lainnya menyatakan kurang®

Responden vang mengatakan bahwa s ahasa inggris sangat
mudah dipahami adalah 25%, yang mengata ngan bahasa inggris mudah
dipahami sebanyak 50% responden, dan ang lainnya menyatakan kurang
memahami soal dalam bahasa inggris.

Menurut 50% responde sing soal evaluasi saangat sesual
dengan isi bahasan, dan 50% res
'@

Dari keseluruhap resPiden, 87.5% menyatakan bahwa masing-masing soal

g lainnya mengatakan masing-masing

soal evaluasi sesuai dengan i

evaluasi dapat membantu pden untuk lebih memahami isi masing-masing

materi, 12,5% respgud®gemenyatakan bahwa masing-masing soal evaluasi kurang
membantu resp lebih memahami isi masing-masing materi.
Mefurut I'Z3 responden menyatakan bahwa pembahasan masing-masing

soal sanga ah dipahami, sedangkan 87,5% menyatakan pembahasan masing-

Nﬂah dipahami.
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Menurut 25% responden menyatakan bahwa informasi pendukung sangat
membantu sekali dalam proses evaluasi. 62,5% menyatakan informasi pendukung
membantu sekali dan 12,5% responden menyatakan kurang membantu.

Menurut 25% responden menyatakan bahwa untuk memberi semangat

siswa maka histori nilai sangat membantu sekali. 75% menyatak istori nilai

membantu sekali.

Dari keseluruhan responden, 12,5% menyatakan bah ndukung

seperti kalkulator sangat membantu responden untuk meny oal-soal, 75%

responden menyatakan bahwa fasilitas pendukung s ulator membantu
responden untuk menyelesaikan soal, dan 12.5% r® enyatakan fasilitas
kalkulator kurang membantu.

Secara keseluruhan soal-soal lati diberikan sangat menarik
dinyatakan oleh 12,5% responden, 75% 1 kan secara keseluruhan soal-soal
latthan vyang diberikan menarik, sedang 3% responden vyang lainnya
mengatakan secara keseluruhan soa ang diberikan kurang menarik

Sebanyak 37.5% respon enyggukan bahwa permainan fisika ini sangat

sesuali dengan materi ger ., sedangkan 62,5% responden menyatakan

permainan fisika ini sesugy de materi gerak fisika.

g0 menyatakan bahwa permainan fisika ini sangat

responden berpendapat bahwa mereka sangat memerlukan balikan

11 r salahnya jawaban vang telah dipilih, dan 62,5% responden vang
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lainnya menyatakan bahwa mereka memerlukan balikan mengenai benar salahnya
jawaban yang telah dipilih.

Kata-kata *“Oke. Jawaban Anda benar!” sangat memotivasi 37.5%
responden, 50% responden berpendapat bahwa Kata-kata “Oke, Jawaban Anda

benar!” dapat memotivasi mereka, 12,5% responden berpendapat ba Kata-kata

“Oke, Jawaban Anda benar!” kurang memotivasi mereka.

37.5% responden menyatakan dapat meng software

pembelajaran dengan sangat mudah, 50% responden me ndapat dapat

mengoperasikan software pembelajaran dengan muda 5 sponden lainnya
kurang bisa mengoperasikan software pembelajaran d

Secara keseluruhan bahasa yang digun memadai dinyatakan
oleh 100% responden. Sedangkan untuk pe kah huruf yvang digunakan
memadai, sebanyak 100% responden m an memadai. Sedangkan untuk
pernyataan apakah sistem pembelajaran in if "ini bermanfaat, sebanyak 50%
ka, 37.5% menyatakan sangat
menyatakan kurang bermanfaat bagi
mereka.

Sistem pembelgjar teraktif ini dapat menarik 50% responden,
sedangkan 37.5% respondd gat tertarik dengan sistem pembelajaran interaktif

ini, yang 12.5% \ dinnya mengatakan kurang tertarik dengan sistem

clajaran interaktif ini dapat memudahkan 75% responden

dalam be sedangkan 12,5% responden sangat mudah belajar dengan

men Nistcm pembelajaran  interaktif ini, 12,5% responden lainnya
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mengatakan mengalami kesulitan belajar dengan menggunakan sistem pembelajaran
interaktif ini.

100% responden menyatakan bahwa dengan menggunakan sistem
pembelajaran ini peranan sistem lebih dominan dibandingkan pengajar dalam proses

belajar mengajar.

Dari hasil uji coba kelompok dengan mengguna t dapat
disimpulkan bahwa aplikasi pembelajaran fisika ini tidak p ukan revisi

produk, karena jumlah responden yang mengatakan apli angat kurang

baik/sesuai/efektif/menarik (penilaian 1) untuk tiap by nyaan (tabel 4.3)

adalah di bawah 56%-65%. Kemudian jumlah respo enilai aplikasi ini

kurang baik/sesuai/efektif/menarik (penilaian 2) tir pertanyaan (tabel
4.3) juga di bawah 56%-65%. Sehingga produ embelajaran fisika ini dapat
dikatakan efektif.
4.3.2 Jenis Data Masukan

Jenis data yang dimasuk si sistem meliput:

a. Inputan dari pengguna berupa | 1 latihan soal yang diberikan.

b. Data keluaran merupakangmai®i-materi vang akan dipelajari oleh user.

4.3.3 Pengumpulan Da

Pengumpulan dat

macam bahan liter in buku fisika jilid 1A untuk SMA kelas | Semester
1 oleh Bob FGSIQ
4.3.4 Efisien$§} Pro engembangan

t Efisiensi produk pengembangan dapat diukur dengan

mengfun indikator variabel waktu, personalia, sumber belajar vang dipakai.

leh dari data-data yang dikumpulkan dari berbagai
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a. Alokasi Waktu dan Tenaga kerja
Dengan adanya produk pengembangan ini maka pembahasan bab kinematika
gerak lurus lebih mudah karena adanya visualisasi, simulasi dan suara, selain itu
siswa dapat langsung mengukur tingkat pemahaman terhadap materi dengan

mengerjakan latihan soal karena siswa dapat mengkonfigurasi segdiri tipe soal

yvang dikehendaki vang diharapkan dengan tipe soal yang at akan
meningkatkan kemampuan siswa sehingga akan menghem belajar dan

tenaga kerja.

b. Sumber belajar vang digunakan

Penggunaan program ini akan sangat membant nyediakan sumber

belajar interaktif dan dapat digunakan sewaktu- swa khususnya dalam

bidang studi fisika untuk SML.

4.3.5 Analisis Perbandingan

Analisis perbandingan pad

ar Fisika Secara Konvensional dan Interaktif

NILAI
vensional | Interaktif
20 40)
20 50)
20 4)
30 60)
20 4()
20 30
() 50)
50 60)
20 30
20 40)
30 60
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Siswa NILAI
ke Konvensional | Interaktif
12 40 50
13 40 60
14 () 40
15 20) 20

Dari hasil tes populasi di atas, akan diuji coba dengan distr'fgusi tari hasil

uji t maka hasil yang didapat antara populasi pebelajar konv pebelajar

secara interaktif dengan menggunakan aplikasi pembelajaran

a. Nilai pada sampel pebelajar konvensional sebanya (n), dan rata-rata

26,000, standart deviasi 12.4212, standart kesalaha 3,2071. Sedangkan

proses pada sampel pebelajar interaktif melalu mbelajaran sebanyak

15 amatan (n), dan rata-rata 44,6667, sta 2.4595, standart kesalahan

rata-rata 3,2170.

b. Nilai dengan asumsi varian samagatau horMaeen didapat Fyiee 0,032, dengan

signifikansi 0,858, Karena F;, a data hiterogen. Nilai pada sampel

pebelajar  konvensional dan ebelajar interaktif dengan aplikasi

pembelajaran didapat: 09 dengan derajat kebebasan 28.

Dari data di aye dap®gglisimpulkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata

secara signifikan an wonvensional dengan hasil hitung statistik sebesar

26,000 dan rata-gy® ecara interaktif dengan aplikasi pembelajaran sebesar

44, 6667 (kete Fimaan dan penolakan hipotesis apabila signifikansi dari

pembelajaranRomput

den garba*

tidak berbeda dengan konvensional). Berarti pembelajaran

omputer tidak berbeda dengan pembelajaran secara konvensional
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Setelah melakukan evaluasi, vang menyebabkan perbedaan signifikan
terdapat pada tingkat efektifitas antara pembelajaran secara konvensional dan melalui
pembelajaran interaktif adalah pebelajar merasa bosan secara manual, sedangkan jika

menggunakan aplikasi merasa sangat menyenangkan karena interaktif didukung

jaran fisika

melalui aplikasi lebih efektif dan efisien dari pada pembelajaran ku:-!::n.

dengan animasi multimedia. Demikian dapat dikatakan bahwa pem




