DISAIN DAN VALIDITAS MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
KONFLIK KOGNITIF PADA MATERI VEKTOR UNTUK KELAS X
SMA/MA

SKRIPSI

Diajukan sebagai salah satu persyaratan untuk memperoleh gelar
Sarjana Pendidikan

Oleh:
TUT DUNYA WAHYUNI ILAHI
NIM. 15033129/2015

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN FISIKA
JURUSAN FISIKA
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM
UNIVERSITAS NEGERI PADANG
2021






PENGESAHAN LULUS UJIAN SKRIPSI

Nama

¢ Tut Dunya Wahyuni Ilahi
NIM/TM : 15033129/2015
Program Studi : Pendidikan Fisika
Jurusan : Fisika
Fakultas

: Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam

Disain dan Validitas Multimedia Interaktif Berbasis Konflik Kognitif pada

Materi Vektor untuk Kelas X SMA/MA

Dinyatakan iulus setelah mempertahankan skripsi di depan Tim Penguji Skripsi

Program Studi Pendidikan Fisika Jurusan Fisika

Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam

Universitas Negeri Padang

Tim Penguji
Nama
|. Ketua : Dr. Fatni Mufit, S.Pd, M.Si
2. Anggota : Dra. Hidayati, M.si
3. Anggota : Renol Afrizon, S.Pd, M.Pd

Padang, 25 Agustus 2021

Tanda Tangan

T







ABSTRAK

Tut Dunya Wahyuni llahi. 2021. “Disain dan Validitas Multimedia Interaktif
Berbasis Konflik Kognitif pada Materi Vektor untuk Kelas X SMA/MA”
Skripsi. Padang: Program Studi Pendidikan Fisika, Jurusan Fisika,
Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Negeri
Padang.

Penguasaan konsep dan prinsip fisika merupakan salah satu tujuan
pembelajaran fisika dalam kurikulum 2013. Namun, kenyataan menunjukkan
pemahaman konsep siswa masih rendah dan terjadi miskonsepsi. Ketersediaan
bahan ajar berbasis IT untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa juga masih
kurang. Permasalahan tersebut diatasi dengan mengembangkan multimedia
interaktif  berbasis konflik  kognitif. Penelitian ini  bertujuan  untuk
mendeskripsikan multimedia interaktif yang dapat meningkatkan pemahaman
konsep dan meremediasi miskonsepsi serta menguji validitasnya.

Penelitian yang dilakukan termasuk jenis penelitian Development
Research menggunakan model Plomp yang dibatasi pada tahap preliminary
research dan prototyping phase sampai uji validitas. Objek pada penelitian
adalah multimedia interaktif berbasis konflik kognitif pada materi vektor. Sumber
data didapatkan dari hasil uji validitas dari tiga orang dosen Fisika FMIPA UNP.
Instrumen pengumpulan data menggunakan tes konsep, angket, lembar self
evaluation dan lembar uji validitas. Teknik analisis data yang digunakan adalah
teknik pengkodean, teknik persentase dan formula Aiken’s V

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan didapatkan dua hasil
penelitian dari produk yang dikembangkan. Pertama, multimedia yang
dikembangkan untuk meningkatkan pamahaman konsep dan meremediasi
miskonsepsi peserta didik pada materi vektor didesain dengan karakteristik
sebagai berikut: (1) multimedia disusun sesuia dengan empat sintak model
pembelajaran berbasis konflik kongitif yaitu aktivasi prakonsepsi dan miskonsepsi,
penyajian konflik kognitif, penemuan konsep dan persamaan, dan refleksi; (2)
multimedia menggunakan aplikasi powerpoint dan macromedia flash; dan (3)
multimedia disusun sesuai dengan panduan pengembangan bahan ajar berbasis
TIK yang terdapat dalam Kemendiknas 2010. Kedua, hasil validasi multimedia
interakif berbasis konflik kognitif pada materi vektor memiliki nilai kevalidan
sebesar 0,83 dengan kategori sangat valid dalam hal substansi materi, desain
pembelajaran, tampillan komunikasi visual dan penggunaan softwere pendukung.
Jadi dapat disumpulkan bahwa ketercapaian tujuan penelitian tercapai yaitu
karakteristik multimedia interakttif telah sesuai dengan Kemediknas 2010 dan
tingkat kevalidan multimedia interaktif adalah sangat valid.

Kata kunci : Mutimedia interaktif, Model Konflik Kognitif, VVektor
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan salah satu kunci terpenting dalam pembentukan
moral, karakter, dan potensi dari suatu bangsa. Pendidikan juga menjadi sebuah
kebutuhan bagi kehidupan manusia yang harus di penuhi sepanjang masa. Karena
pendidikan yang berkualitas akan menghasilkan Sumber Daya Manusia (SDM)
yang berkualitas juga. Kualitas dari sebuah pendidikan dapat kita lihat pada sejauh
mana tujuan pendidikan telah tercapai. Dalam Undang-undang RI nomor 20 tahun
2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional Bab 1 Pasal 1 bahwa “Pendidikan
adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi diri untuk
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat,
bangsa, dan negara”. Untuk mencapai tujuan tersebut, berbagai upaya telah
dilakukan pemerintah. Seperti memperbaiki sistem pendidikan, menghadirkan
guru profesional dengan adanya sertifikasi guru, melengkapi fasilitas sekolah,
pemerataan kesempatan pendidikan, dan memperbaiki kurikulum. Kurikulum
yang ditetapkan di sekolah saat ini adalah kurikulum 2013 revisi 2017.
Pengembangan kurikulum ini difokuskan pada pembentukan kompetensi dan
karakter perserta didik, berupa paduan pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang
didemostrasikan peserta didik sebagai wujud pemahaman terhadap konsep yang

dipelajarinya secara konstekstual (Mulyasa,2013:65).



Kurikulum 2013 menghendaki adanya perubahan paradigma dalam
pendidikan dan pembelajaran, khususnya pada jenjang pendidikan formal. Proses
pembelajaran berdasarkan kurikulum 2013 diarahkan pada kegiatan ilmiah dengan
mengunakan pendekatan saintifik. Pada pelaksanaannya peserta didik dilatih
untuk kreatif dan dapat mengembangkan pemahaman sendiri melalui proses
ilmiah tersebut, atau proses pembelajaran yang berpusat pada peserta didik
(student center), dan pembelajaran pada kurikulum 2013 lebih menekankan
kepada aktivitas peserta didik. Kurikulum 2013 merupakan kurikulum yang
mengutamakan pemahaman skill dan pendidikan karakter, serta memiliki sopan
santun yang tinggi. Kurikulum ini diharapkan mampu memenuhi tuntutan Iimu
Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK).

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) pada era saat ini
sangatlah pesat. Dimana perkembangannya telah mempengaruhi berbagai aspek
kehidupan manusia, tidak terkecuali aktivitas pembelajaran di sekolah.
Perkembangan IPTEK semakin mendorong upaya-upaya pembaharuan
pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran. Hal tersebut menuntut agar
pendidik mampu menggunakan alat-alat yang sekurang-kurangnya murah dan
efisien yang meskipun sederhana tetapi dapat dilakukan sebagai upaya mencapai
tujuan pembelajaran yang diharapkan. Salah satu alat yang dapat digunakan
sebagai sarana untuk mengkomunikasikan ilmu pengetahuan dan keterampilan
yang perlu dipelajari adalah komputer atau personal computer (PC). Dimana
perangkat komputer atau PC dengan sejumlah potensi yang dimiliki dapat

digunakan sebagai media pembelajaran.



Perkembangan teknologi komputer mampu mengolah, mengemas,
menampilkan, dan menyebarkan informasi pembelajaran baik secara audio, visual,
audiovisual bahkan multimedia. Melalui pembelajaran dengan multimedia
diharapkan mampu memberdayakan semua aktivitas otak peserta didik serta
terjadinya interaksi selama peserta didik melakukan aktivitas pembelajaran.
Pribadi (2017:7) menyatakan komputer atau PC memiliki sifat interaktif sebagai
media pembelajaran dimana komputer menyediakan respon yang cepat terhadap
input yang diberikan oleh peserta didik. Hal tersebut dapat diartikan bahwa
pengguna komputer dapat berinteraksi secara intensif dengan pengetahuan dan
informasi yang dipelajari.

Salah satu pelajaran di bidang pendidikan yang mempunyai peran penting
dalam perkembangan IPTEK adalah Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), khususnya
Fisika. Fisika merupakan cabang ilmu pengetahuan alam yang mempelajari
tentang alam dan seisinya serta perubahan-perubahan yang terjadi didalamnya.
Fisika merupakan ilmu empiris, artinya setiap hal yang dipelajari dalam Fisika
didasarkan pada hasil pengamatan tentang gejala alam. Sehingga langkah
penyelesaian soal fisika harus memahami konsep dari meterinya. Karena ilmu
fisika tidak hanya mempelajari tentang rumus yang perlu dihafal, mendengarkan
penjelasan guru, dan membaca buku. Tetapi diperlukan pula pemahaman terhadap
konsep dari materi fisika tersebut, serta pemahaman terhadap makna fisis yang
terdapat pada rumus-rumus fisika. Selain itu, peran aktif peserta didik secara

langsung dalam pembelajaran juga harus diperhatikan.



Sebagaimana ciri dari ilmu sains, bahwa sains merupakan pemahaman
konsep akan alam sehingga dalam mempelajari fisika dibutuhkan ketelitian
peserta didik serta kemampuan berpikir logis. Selain itu, peserta didik tidak hanya
menerima penjelasan dari materi yang diajarkan oleh pendidik, tetapi juga
mempersiapkan diri dalam proses pembelajaran agar lebih mandiri. Proses
pembelajaran fisika akan berkualitas jika selama proses pembelajaran terjadi
interaksi timbal balik antara pendidik dan peserta didik.

Berdasarakan uraian diatas, berbagai usaha diharapkan dapat meningkatkan
kompetensi peserta didik dalam aspek pengetahuan, sikap, dan keterampilan.
Namun faktanya, kenyataan dilapangan belum menggambarkan kondisi yang
diharapkan. Hal ini dapat diketahui berdasarkan studi awal dengan pemberian soal
tes kepada peserta didik dan lembar angket untuk pendidik. Studi awal dilakukan
pada dua sekolah di Kota Pariaman, yaitu SMAN 1 Pariaman, dan SMAN 4
Pariaman. Kedua sekolah tersebut dikategorikan berdasarkan peringkat hasil ujian
nasional tahun ajaran 2018/2019 dengan kategori tinggi (SMAN 1 Pariaman), dan
kategori rendah (SMAN 4 Pariaman).

Studi awal yang pertama adalah pemberian soal tes kepada peserta didik
untuk mengetahui pemahaman peserta didik terhadap materi vektor yang telah
mereka pelajari. Soal yang diberikan ada 10 buah soal objektif dengan lima opsi
pilihan jawaban, tingkat keyakinan, dan disertai dengan alasan terbuka. Kemudian
soal-soal tersebut dianalisis atas tiga kategori yaitu paham konsep, tidak paham
konsep, dan miskonsepsi. Hasil analisis pemahaman peserta didik terhadap materi

vektor dapat dilihat pada Tabel 1.



Tabel 1. Hasil Analisis Pemahaman Peserta Didik Terhadap Materi VVektor

Pemahaman konsep
Sekolah : : :
Paham Tidak paham | Miskonsepsi
SMAN 1 Pariaman 56,73% 28,75% 14,52%
SMAN 4 Pariaman 28% 37,2% 34,8%

Berdasarkan Tabel 1, dapat dilihat bahwa pada sekolah dengan kategori
yang berbeda, tingkat pemahaman peserta didik juga berbeda. Dimana sebagian
kecil siswa yang paham konsep (42,37%). Namun pada kedua sekolah, sebagian
besar siswa tidak paham konsep (66,9%) walau sudah mempelajari materi tersebut,
dan ada beberapa siswa yang mengalami miskonsepsi (33,73).

Studi awal yang kedua vyaitu pemberian angket kepada pendidik
menyangkut tentang pembelajaran fisika di sekolah. Hasil analisis dari angket
studi awal terhadap dua pendidik pada mata pelajaran fisika kelas X
memperlihatkan bahwa ada beberapa faktor penyebeb belum optimalnya dalam
mewujudkan harapan. Faktor-faktor tersebut menyangkut tentang analisis
penerapan model dalam pembelajaran, analisis media pembelajaran, dan analisis
miskonsepsi perserta didik yang dijabarkan dalam beberapa indikator. Faktor
pertama, dari hasil angket analisis penerapan model pembelajaran didapatkan
bahwa model pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran fisika belum
sepenuhnya diterapkan sesuia dengan tuntutan kurikulum 2013 yang berbasis
penemuan dan pemecahan masalah. Pendidik yang lebih sering menggunakan
model pembelajaran yang bersifat konvensional dibandingkan dengan model yang

lainnya, serta penggunaan buku cetak sebagai bahan ajar yang sering digunakan.



Faktor kedua, dari hasil angket analisis media pembelajaran didapatkan
bahwa penggunaan media pembelajaran yang belum sepenuhnya membantu
proses pembelajaran dan interaksi dengan peserta didik dengan indikasi: pendidik
kadang-kadang menggunakan media pembelajaran yang bervariasi, dan kadang
juga menggunakan multimedia interaktif namun belum melibatkan partisipasi
peserta didik secara aktif, serta adanya hambatan dalam penggunaan media
pembelajaran seperti fasilitas yang kurang memadai dan petunjuk pemakaian
multimedia yang kurang jelas. Sehingga pendidik membutuhkan multimedia
inteaktif yang mudah dipahami peserta didik, tampilannya menarik dan disertai
dengan petunjuk penggunaan yang jelas. Faktor ketiga dari hasil angket analisis
miskonsepsi  peserta didik diketahui bahwa pendidik berupaya untuk
mengidentifikasi miskonsepsi yang terjadi pada peserta didik, pendidik lebih
banyak memberikan soal-soal latihan dalam proses pembelajaran, dan peserta
didik lebih memahami rumus-rumus dari pada konsep pada pembelajaran fisika.

Dari hasil studi awal didapatkan bahwa kondisi nyata di lapangan yang
ditemukan belum sesuai dengan kondisi yang diharapkan. Hal ini menunjukkan
terdapat permasalahan dalam pembelajaran fisika kelas X. Solusi untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah dengan membuat multimedia interaktif berbasis
konflik kognitif. Dengan pembelajaran berbasis konflik kognitif yang menerapkan
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, dan berorientasi pada
pembelajaran, serta menfasilitasi peserta didik untuk berfikir mendalam karena
adanya interaksi multi-arah (Mufit, Fauzan,dkk, 2019). Selain itu, model

pembelajaran berbasis konflik kognitif dapat diartikan sebagai salah satu kegiatan



pembelajaran yang dilaksanakan untuk mengatasi persimpangan persepsi peserta
didik antara pengetahuan awal yang mereka dapatkan dari lingkungan dengan
pengetahuan ilmiah yang sebenarnya. Mufit (2018:28) menyatakan model
pembelajaran berbasis konflik kognitif dapat membantu untuk merubah
konseptual dan menigkatkan pemahaman konsep perserta didik, serta
meningkatkan sikap positif terhadap belajar fisika.

Model pembelajaran konflik kogntif tersebut diaplikasikan dalam
multimedia interaktif. Multimedia interaktif merupakan media pembelajaran yang
didalamnya terdapat seluruh elemen multimedia yang disajikan secara interaktif
sehingga peserta didik diberi kebebasan atau kemampuan untuk mengontrol dan
berinteraksi dengan media tersebut (Rahmawati,2019:51). Multimedia interaktif
yang dibuat menggunakan software powerpoint dan macromedia flash yang
digabungkan dengan virtual laboratory berbasis konflik kognitif, dirancang untuk
memudahkan peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran dan memahami
konsep fisika.

Keunggulan yang dimiliki multimedia interaktif adalah penyajian materi
pembelajaran yang lebih menarik, tidak monoton, dan mempermudah dalam
penyampaian materi (Vegatama,2018:69). Gunawan dkk (2015) menambahkan
keunggulan lain dari multimedia interaktif yaitu membantu peserta didik
membangun model mental dan intuisi terhadap suatu konsep abstrak dan proses
mikroskopik, dan membantu peserta didik mengingat penguasaan konsep, serta
membantu peserta didik mengingat kembali konsep dasar yang pernah diterima

sebelumnya. Dengan demikian pembuatan multimedia interaktif berbasis konflik



kognitif ini bertujuan untuk memberikan kemudahan bagi pendidik untuk
mengajar, sebagai sumber belajar oleh peserta didik dalam pembelajaran fisika,
dan dapat meningkatkan pemahaman materi fisika peserta didik.

Berdasarkan uraian masalah diatas, peneliti tertarik untuk mendesain suatu
multimedia interaktif. Multimedia yang didesain tersebut berbasis konflik kognitif
dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran fisika. Oleh karena itu, peneliti
mengangkat judul penelitian yaitu “Disain dan Validitas Multimedia Interaktif
Berbasis Konflik Kognitif pada Materi Vektor untuk Kelas X SMA/MA”

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah, dapat diidentifikasi masalah

dalam penelitian ini yaitu:

1. Dalam pembelajaran fisika masih terjadi kesalahan konsep

2. Belum banyak tersedia media pembelajaran fisika berbasis IT yang interaktif,
khususnya untuk meremediasi miskonsepsi

3. Model pembelajaran yang digunakan pendidik belum seutuhnya melibatkan
peserta didik dalam penemuan konsep

C. Batasan Masalah

Untuk lebih menfokuskan pemasalahan dalam penelitian ini perlu dilakukan
pembatasan masalah. Sebagai pembatasan masalah dalam penelitian ini yaitu:

1. Multimedia yang di buat pada materi vektor KD 3.3 dan KD 4.3 yaitu:
KD 3.3 : menerapkan prinsip penjumlahan vektor sebidang (misalnya

perpindahan)



KD 4.3 : Merancang percobaan untuk menentukan resultan vektor sebidang
(misalnya perpindahan) beserta presentasi hasil dan makna
fisisnya

2. Multimedia dibuat dalam bentuk multimedia interaktif menggunakan
powerpoint dan macromedia flash.
3. Multimedia dibuat berdasarkan sintak model pembelajaran berbasis konflik

kognitif oleh Mufit (2018).

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, dapat dirumuskan
masalah dalam penelitian ini yaitu:
1. Bagaimana karakteristik disain multimedia interaktif berbasis konflik kognitif
pada materi vektor untuk kelas X SMA/MA.
2. Bagaimana validitas multimedia interaktif berbasis konflik kognitif pada
materi vektor untuk kelas X SMA/MA.
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan diatas, maka tujuan
dari penelitian ini yaitu:
1. Mendeskripsikan karakteristik multimedia interaktif berbasis konflik kognitif
pada materi vektor untuk kelas X SMA/MA.
2. Mengetahui validitas multimedia interaktif berbasis konflik kognitif pada

materi vektor untuk kelas X SMA/MA.
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F. Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi:

1. Peneliti, sebagai modal dasar dalam pengembangan diri dalam bidang
penelitian, pengalaman sebagai calon pendidik dan memenuhi syarat untuk
menyelesaikan sarjana kependidikan fisika di jurusan fisika FMIPA
Universitas Negeri Padang.

2. Pendidik, sebagai salah satu alternatif bahan media pembelajaran yang
digunakan dalam proses pembelajaran fisika

3. Peserta didik, untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik, sebagai
sumber belajar, serta untuk meningkatkan pemahaman dalam pembelajaran
fisika.

4. Peneliti lain, sebagai ide dan referensi untuk penelitian lebih lanjut dalam

mendesain multimedia interaktif pada pembelajaran fisika.
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