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Abstrak

Fisika mempelgjari tentang sesuatu yang konkret dan dapat dibuktikan secara matematis.
Tidak sedikit dari mahasiswa yang beranggapan bahwa mata kuliah fisika itu sulit dan
menakutkan. Oleh karenaitu, anggapan negatif ini perlu dihilangkan dan perlu diubah pola pikir
mahasi swa tentang anggapan negatif ini. Walaupun selama ini pembelgjaran mata kuliah fisika
sudah memanfaatkan teknologi, tetapi pemanfaatannya belum optimal.Untuk itu, diperlukan
suatupembelgjaran mata kuliah fisika yang tepat sehingga mahasiswa memiliki motivasi yang
tinggi terhadap mata kuliah fisika.Salah satu cara yang perlu dilakukan adalah dengan pemilihan
model pembelgjaran sesuai dengan karakteristik mata kuliah dan penggunaan media
pembelgjaran.

Penelitian dilakukan di Program studi Teknik Informatika, Universitas PGRI Madiun.
Penelitian ini menggunakan rancangan penelitian tindakan kelas yang mengkaji dan
merefleksikan beberapa aspek dalam pembelgjaran. Pengumpulan data dilakukan dengan teknik
observasidan tes. Data Pemahaman konsepmahasiswa dilakukan analisis terhadap aspek
kognitif. Analisis datadilakukan dengan analisis statistik deskriptif dan gain score.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatkan pemahaman konsep
mahasiswa dari tiap siklus. Hal ini terlihat pada peningkatan gain score dari siklus 1 sebesar 0,3
menjadi sebesar 0,87 pada siklus 2. Gain score tersebut menunjukkan bahwa pembelgjaran
berbasis multimedia interaktif dapat meningkatkan kualitas pemahaman mahasiswa terhadap
materi.
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PENDAHULUAN

Pada dasarnya pembelgjaran fisika perlu disesuaikan dengan cara fiskawan terdahulu
dalam memperoleh pengetahuan. Pembelgjaran fiska mempelgari tentang sesuatu yang
konkret dan dapat dibuktikan secara matematis.Pada umumnya, mahasiswa memiliki persepsi
kurang baik tentang mata kuliah Fisika. Tidak sedikit dari mahasiswa yang beranggapan
bahwa mata kuliah fisika itu sulit dan menakutkan. Dengan anggapan yang demikian,
berdampak pada hasil belgar mahasiswa yang rendah. Oleh karena itu, anggapan negatif ini
perlu dihilangkan dan perlu diubah. Walaupun selama ini pembelgjaran mata kuliah fisika
sudah memanfaatkan teknologi, tetapi dalam pemanfaatan ini belum optimal.

Untuk itu, diperlukan suatu pemilihan pembelgjaran mata kuliah fisika yang tepat untuk
mengubah pola pikir mahasiswa. Pemilihan model pembelgjaran sesuai dengan karakteristik
mata kuliah dan tujuan dari pembelajaran serta potensi mahasiswa merupakan kemampuan
dan keterampilan dasar yang harus dimiliki oleh setiap pendidik (dosen). Ketepatan dalam
pemilihan metode dan media pembelgaran akan berpengaruh terhadap hasil belgjar dan
keberhasilan mahasiswa mengikuti pembel gjaran perkuliahan tersebut (Sriyanti, 1. 2009).

Berdasarkan hasil pengalaman saat menggar di kelas, penyebab rendahnya hasil belgjar
mata kuliah fisika, salah satu dikarenakan kurangnya penggunaan pembelgjaran berbasis
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multimedia interaktif. Teknologi komputer dapat digunakan untuk mengembangkan model
pembelgjaran, khususnya penggunaan android. Salah satu keuntungan yang dapat diperoleh
melalui pemanfaatan teknologi sebagai media dalam pembelgaran adalah mahasiswa mampu
memahami konsep secara mendalam. Beberapa peneliti pendidikan menyatakan bahwa
komputer sangat potensial untuk meningkatkan kualitas pembelagaran. (Liao, 1992).

Penggunaan media secara kreatif dapat memperlancar dan meningkatkan efesiens
pembelgjaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Media pembelgjaran merupakan
salah satu aspek penting dalam proses pendidikan, menurut Schramm dalam Sudrajat (2008)
media pembelgjaran adalah teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk
keperluan pembelgjaran. Selain itu media mempunyai berbagai manfaat yaitu membantu
pengajar dalam menyampaikan materi ajarnya, media juga dipandang sebagai suatu alat
komunikasi yang menjembatani antara ide-ide yang abstrak dengan dunia nyata, media
pembelgaran juga membuat proses interaksi, komunikasi dan penyampaian materi antara
dosen dan mahasiswa agar dapat berlangsung secara tepat dan berdaya guna. Seiring
dengan berkembangnya teknologi, dewasa ini telah tersedia berbagai macam media
pembelgjaran, salah satu media yang mempunyai banyak kelebihan dari media lain yaitu
multimedia komputer karena setiap informasi yang berupa teks, suara, animasi dan gambar
dapat ditunjukkan secara bersama-sama. Beberapa penelitian menunjukkan, jika penggunaan
multimedia interaktif mampu meningkatkan penguasaan konsep (Ferawati, 2011), prestasi
belgjar (Prastika, dkk, 2015), dan kemampuan berpikir kritis (Wiyono, dkk, 2009).

Berdasarkan uraian di atas, penting dilakukan penelitian yang memfokuskan pada
penerapanpembelgaran berbasis multimedia interaktif untuk meningkatkan pemahaman
konsep mahasiswa pada mata kuliah Fisika terutama pada materi Optik.Penelitian ini
dilakukan dengan tujuan untuk menerapkan pembelajaran berbasis multimedia interaktif
dalam meningkatkan pemahaman konsep mahasiswa dalam mata kuliah fisika.

Pembelgjaran fisika merupakan proses aktif, sehingga teori kognitif digunakan sebagai
dasar pijakan dalam mengembangkan pendekatan pembelgjaran fisika. Aspek pemahaman
merupakan inti dari proses belgar (Santyasa, 2008). Dengan demikian, dapat dikatakan
bahwa pembelgjaran yang benar dapat memberikan pemahaman bagi mahasiswa. Secara
umum, kunci utama belgjar adalah dimengertinya hal-hal yang dipelgjari. Lebih lanjut, fisika
harus dijadikan mata kuliah yang menarik sekaligus bermanfaat bagi mahasiswa. Oleh sebab
itu, pembelgaran fiska harus menekankan pada pemberian pengalaman belgar secara
langsung melalui penggunaan dan pengembangan kemampuan berpikir.

Definis multimedia beragam tergantung pada lingkup aplikasi serta perkembangan
teknologi multimediaitu sendiri. Multimedia mempunyai arti tidak hanyaintegras antara teks
dan grafik sederhana saja, tetapi dilengkapi dengan suara, animasi, video, dan interaksi.
Sambil mendengarkan penjelasan dapat melihat gambar, animas maupun membaca
penjelasan dalam bentuk teks (Sutopo, 2008). Multimedia mengkombinas teks, seni, suara,
gambar, animasi, dan video yang disampaikan dengan computer dan dapat disampaikan
secara interaktif. Hal ini sesuai dengan Suyanto (2003) yang menjelaskan multimedia adalah
pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar
bergerak (video dan animasi) dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan
pemakai melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi.
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Pada dasarnya, pembelgjaran diselenggarakan dengan harapan agar mahasiswa mampu
menangkap/menerima, memproses, menyimpan, serta mengeluarkan informasi yang telah
diolahnya. Media yang dapat mengakomodir persyaratan-persyaratan tersebut adalah
komputer. Komputer mampu menyajikan informas yang dapat berbentuk video, audio, teks,
grafik, dan animas (smulasi). Misalnya, dalam pembelgaran matematika, beberapa topik
yang sulit disampaikan secara konvensional atau sangat membutuhkan akurasi yang tinggi,
dapat dilaksanakan dengan bantuan teknologi komputer/multimedia, seperti grafik dan
diagram dapat disgjikan dengan mudah dan cepat, penampilan gambar, warna, visualisas,
video, animasi dapat mengoptimalkan peran indra dalam menerima informasi ke dalam sistem
informasi. Berdasarkan penjelasan tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa pembelgjaran
berbasis multimedia adalah pembelajaran yang menggunakan bantuan computer dan android.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Ferawati (2011), Model pembelgaran
multimedia Interaktif dapat meningkatkan penguasaan konsep guru-guru fisika. Selain itu,
didukung pula dengan hasil penelitian Sriyanti (2012) yang memanfaatkan multimedia pada
pembelgjaran Model Blended e-learning juga mampu hasil belgjar mahasiswa. Penelitian lain
juga menunjukkan jika pengembangan pembelgaran multimedia interaktif mampu
meningkatkan penguasaan konsep mahasiswa (Gunawan, dkk, 2014). Dari kedua penelitian
tersebut, terlihat jelas bahwa pembelgjaran multimedia interaktif memberikan manfaat pada
pembelgjaran. Pada pembelgjaran multimedia interaktif, mahasiswa dapat mempelajari materi
tertentu secara mandiri dengan menggunakan komputer yang dilengkapi dengan program
berbasis multimedia (Kadir dan Triwahyuni, 2003).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan rancangan penelitian tindakan kelas (classroom action
research). Penelitian ini dibagi dalam dua siklus yang disesuaikan dengan alokasi waktu dan
topik yang dipilih. Masing-masing siklus terdiri dari empat langkah (Kemmis dan Mc
Taggart, 1988) yaitu: (1) Perencanaan, (2) Tindakan, (3) Observasi, dan (4) Refleks.
Penelitian dilakukan di Program studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Universitas PGRI
Madiun. Objek penelitian yaitu mahasiswa teknik informatika kelas 2B tahunakademik
2016/2017.

Pengumpulan data dilakukan dengan teknik observasidan tes. Teknik observas
digunakan untuk merekam kualitas proses pembelajaran berdasarkan instrumen observasi dan
catatan lapangan. Sedangkan tes digunakan untuk mengetahui kualitas pemahaman konsep
mahasiswa.

Data hasil observas dan catatan dosen dianalisis secara deskriptif untuk mengetahui
kualitas proses pembelgjaran. Data pemahaman konsepmahasiswa dilakukan analisis terhadap
aspek kognitif. Analisis data untuk aspek kognitif dilakukan dengan analisis gain score.
Tingkat penguasaan materi dianalisis dengan gain score dengan menentukan gain score
ternormalisasi.

Menurut Hake 1999 (dalam Y uliati, 2005:92) gain score ternormalisasi <g> merupakan
metode yang baik untuk menganalisis hasil pre-test dan post-test.Gain score merupakan
indikator yang baik untuk menunjukkan tingkat keefektifan pembelgjaran yang dilakukan
dilihat dari score pre-test dan post-test. Menurut Hake, gain score ternormalisasi dapat
ditentukan dengan rumus:
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(Hake dalam Y uliati, 2005:92)

Keterangan : <g> adalah gain scoreternormalisas
S adalah skor rerata post-test
S adalah skor rerata pre-test

Kategori gain score:
g-tingoi

; dengan (<g>) > 0,7

g-sedang ; dengan 0,7 > (<g>)>0,3
g-rendah ; dengan (<g>) <0,3

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Temuan Hasil Penelitian

Kegiatan yang dilakukan pada tahap awal berupa observas pra tindakan. Kegiatan
observasi ini bertujuan untuk mengetahui permasalahan-permasalahan yang terjadi
selama kegiatan pembelgjaran berlangsung terkait dengan pembelgjaran yang diterapkan
oleh dosen.Observasi dilakukan melalui kegiatan pengamatan pada saat kegiatan
pembelgaran berlangsung (pengalaman pribadi peneliti). Fakta-fakta yang diperoleh dari
kegiatan observas pratindakan dan solusinyatersgji pada Tabel 1.1.

Tabel 1.1 Refleksi terhadap hasil observasi

No Fakta selama Pembelajaran Refleksi Perbaikan
1  Sebagian besar mahasiswa memiliki Mahasiswa mash  memiliki  Menggunakan model
kemampuan diskusi yang rendah kemampuan yang rendah dalam pembelgjaran yang

2 Sebagian besar mahasiswa tidak berani
mengajukan pertanyaan dan
kemampuan mengeluarkan pendapat
yang masih kurang.

hal diskusi dan presentasi

memaksimalkan aktiPitas
diskusi dan presentasi

3 Pemahaman konsep fisika mahasiswa
masih rendah

Perlunya pemanfaatan media
pembelgjaran yang dapat
mempermudah  proses begar
mahasiswa  sehingga  dapat
meningkatkan pemahaman
mahasiswa terhadap materi yang
disampaikan dosen.

Menggunakan media
pembelgjaran yang dapat
memudahkan mahasiswa
untuk memahami materi

4  Metode pembelgiaran yang dominan
diterapkan oleh dosen adalah ceramah

Metode mengajar yang digunakan
dosen kurang memaksimalkan
kemampuan  berdiskus  dan
prestasi belgjar mahasiswa.

Menggunakan model
pembelgjaran yang
membuat mahasiswa aktif
dalam pembelgjaran

Hasil analisis tindakan perbaikan menyimpulkan bahwa ketiga tindakan perbaikan
tersebut terangkum dalam model pembelgaran berbasis multimedia interaktif. Penerapan
model pembelgjaran berbasis multimedia interaktif ini diharapkan dapat memperbaiki
kekurangan-kekurangan dalam pembel gjaran sebelumnya.
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Paparan Data Siklus I

Tahap observasi tindakan pada siklus 1 dilakukan selama kegiatan pembelgaran
berlangsung. Kegiatan observasi meliputi observasi tindakan dosen. Adapun hal-hal yang
tidak terekam dalam lembar observasi dicatat dalam lembar catatan lapangan.

Data hasil observas tindakan dosen diperoleh dari lembar keterlaksanaan
pembelgjaran. Kegiatan observas dilakukan oleh observer. Keberhasilan tindakan dosen
dalam melakukan pembelgjaran pada siklus | adalah 79,40%. Catatan lapangan berisi
catatan observer tentang hal-ha yang belum tercantum dalam lembar observas selama
kegiatan pembel gjaran berlangsung.

Tahap selgjutnya, adalah tahap refleks siklus I. Tahap ini digunakan untuk
mengetahui keberhasilan tindakan pada siklus |. Hasil refleks ini digunakan sebagai
acuan dalam melakukan perbaikan-perbaikan untuk siklus selanjutnya. Tindakan-
tindakan yang akan dilakukan untuk perbaikan pada siklus 11 terangkum pada Tabel 1.2.

Tabel 1.2 Hasil Refleksi Tindakan Siklus I

No

Kekurangan dalam Pembelajaran Tindakan Perbaikan

Kemampuan mahasiswa dalam presentasi baik
secara lisan maupun tertulis masih rendah

Menunjuk mahasiswa secara acak untuk menjelaskan
hasil diskusi

2  Keberanian mahasiswa dalam mengajukan Mengurangi intensitas kegiatan menjelaskan agar
pertanyaan masih rendah mahasi swa terdorong untuk bertanya
3 Keadaan kelas cukup rama saat pembagian Pembagian kelompok pada siklus Il dilaksanakan
kelompok pada tahap pra kegiatan untuk menghindari
kegaduhan mahasiswa saat pembagian kelompok
sehingga dapat mengoptimalkan waktu pembelgjaran.
4  Belum semua anggota kelompok yang aktif
melaksanakan diskusi. Masih ada beberapa Dosen mengingatkan mahasiswa untuk lebih aktif
orang yang mengobrol sementara temannya dalam proses diskusi
melaksanakan diskusi.
5 banyak mahasiswa yang mash merasa Menginsta software media pembelgjaran sebelum

kesulitan  untuk  menggunakan  media pembelagjaran dimulai
pembelgjaran  (proses instalisass media
pembel gjaran).
Paparan Data Siklus II
Data hasil observas tindakan dosen pada siklus |l diperoleh dari lembar

keterlaksanaan pembelgaran. Keberhasilan

tindakan dosen dalam melakukan

pembelgjaran pada siklus Il adalah 81,48%. Hal-hal yang terjadi selama kegiatan
pembelgjaran berlangsung namun belum terekam dalam lembar observasi tindakan dosen
direkam dalam catatan lapangan.

Selain data kualitatif, juga didapatkan data kuantitatif berupa tes pemahaman konsep.
Tes pemahaman konsep mahasiswa dilaksanakan pada awal dan akhir tiap siklus. Hasil
analisis data pemahaman konsep mahasiswa kelas 2B pada siklus | dan siklus |1 disgjikan
pada Tabel 1.3 berikut.
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Tabel 1.3 Ketercapaian Pemahamahan Konsep Mahasiswa pada Siklus I

Siklus Rerata Pretes  Rerata Postes Gain Score  Ketuntasan Klasikal
Siklusl 57,08 70,00 0,30 83%
Siklusll 47,58 88,67 0,78 92%

Berdasarkan Tabel 1.3 dapat diketahui bahwa hasil perhitungan gain score pada
siklus | adalah sebesar 0,3. Nilai gain score tersebut menunjukkan bahwa pembelgjaran
dengan model memiliki tingkat keberhasilan yang cukup baik karena sudah termasuk
pada taraf g-sedang dan ketuntasan klasikal sebesar 83%. Sedangkan pada siklus I1,
diketahui bahwa hasil perhitungan gain score adalah sebesar 0,78. Nilai gain score
tersebut menunjukkan bahwa pembelgaran dengan model pembelgjaran berbasis
multimedia interaktif memiliki tingkat keberhasilan yang sangat baik karena sudah
termasuk padataraf g-tinggi dengan ketuntasna klasikal sebesar 92%.

Kegiatan pembelgjaran pada siklus |1 dilaksanakan berdasarkan temuan-temuan pada
siklus . Dari hasil temuan-temuan tersebut kemudian dilakukan perbaikan agar kegiatan
pembelgaran di siklus Il ini berjalan lebih baik dari siklus I. Berdasarkan data-data yang
diperoleh pada siklus 11 ini diketahui bahwa pembelajaran di siklus Il berjalan lebih baik
dari siklus I. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan pembelgjaran model pembelgjaran
berbasis multimediainteraktif dapat meningkatkan pemahaman konsep mahasiswa.

B. Pembahasan

Penggunaan media pembelgaran merupakan suatu cara yang efektif untuk membuat
varias suasana kelas. Dengan asumsi bahwa pembelgjaran dengan diskusi membutuhkan
pengaturan untuk mengendalikan kelas secara keseluruhan, dan prosedur yang digunakan
dapat memberi mahasiswa lebih banyak waktu untuk berdiskusi dan saling merespon.
Penggunaan media secara kreatif dapat meningkatkan efesiensi pembelgjaran sehingga
tujuan pembelajaran dapat tercapai. Hal ini sgjalan dengan Schramm dalam Sudrajat
(2008) bahwa media pembelgjaran adalah teknologi pembawa pesan yang dapat
dimanfaatkan untuk keperluan pembelgaran.

Berdasarkan hasil penelitian ini, diketahui bahwa penerapan pembelgaran
menggunakan media pembelgjaran berbasis multimedia interaktif dapat meningkatkan
pemahaman konsep mahasiswa. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelgaran
berpengaruh dalam meningkatkan pemahaman konsep mahasiswa sebagai hasil dari
aktivitas minds-on. Pengaruh media pembel gjaran berbasis multimedia interaktif terhadap
peningkatan pemahaman konsep mahasiswa ini didukung oleh penelitian terdahulu.
Beberapa penelitian menunjukkan, jika penggunaan multimedia interaktif mampu
meningkatkan penguasaan konsep (Ferawati, 2011), prestasi belgjar (Prastika, dkk, 2015),
dan kemampuan berpikir kritis (Wiyono, dkk, 2009).

Dahar (1988) menyatakan bahwa pemahaman konsep merupakan hasil suatu proses
belgjar yang diindikasikan dengan kemampuan mahasiswa menganalisis dan menjelaskan
konsep dengan bahasa mereka sendiri. Pemahaman konsep adalah sgjauh mana
kemampuan mahasiswa dalam menangkap makna dan arti dari apa yang telah dipelgjari.
Dengan demikian, pemahaman konsep dapat diartikan sebagai kemampuan mahasiswa
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untuk menggunakan konsep dalam menyelesaikan berbagai persoalan, baik yang terkait
dengan konsep maupun penerapannya. Oleh sebab itu, mahasiswa dikatakan mempunyai
pemahaman jika dapat mengelola dan mentranformasi informasi dalam memori.

Berdasarkan analisis data yang dilakukan setelah melakukan penerapan media
pembelgjaran berbasis multimedia interaktif, pada siklus | menunjukkan rata-rata skor tes
sebesar 70 dengan ketuntasan klasikal sebesar 83%. Pada siklus | ini, belum semua
mahasiswa dapat mencapal ketuntasan klasikal. Beberapa faktor yang menyebabkan
belum tercapainya ketuntasan klasikal pada siklus | ini disebabkan karena (1) tidak semua
mahasiswa aktif dalam kegiatan diskus dan lebih banyak mengobrol dengan temannya,
(2) mahasiswa tidak memperhatikan presentasi dari temannya, dan (3) mahasiswa masih
kesulitan dalam penggunaan media pembeljaran (prosesinstalisasi).

Pada siklus Il rata-rata skor pemahaman konsep meningkat menjadi 88,67 dengan
ketuntasan klasikal sebesar 92%. Ha ini menunjukkan bahwa penergpan media
pembelgjaran berbasis multimedia interaktif ini dapat meningkatkan pemahaman konsep
mahasiswa. Pada siklus I, semua mahasiswa dapat mencapai ketuntasan klasikal.
M eningkatnya pemahaman konsep mahasiswa pada siklus Il disebabkan karena keaktifan
mahasiswa sudah meningkat. Peningkatan keaktifan mahasiswa ini ditandai dengan (1)
diskus berjalan dengan baik dan mahasiswa berusaha memecahkan masalah yang
ditemuinya, (2) mahasiswa tidak lagi ramai pada saat diskusi, dan 3) mahasiswa tidak
mengalami kesulitan saat penggunaan media pembelgjaran.

Gain score yang merupakan indikator tingkat keefektifan pembel ajaran yang dihitung
berdasarkan pemahaman konsep mahasiswa menunjukkan bahwa pembelgaran berbasis
multimedia interaktif pada penelitian ini meningkat dari siklus | sebesar 0,3 menjadi
sebesar 0,87 pada siklus Il. Gain score tersebut menunjukkan bahwa pembelgjaran
berbasis multimedia interaktif adalah pembelgjaran yang dapat meningkatkan kualitas
pemahaman mahasi swa terhadap materi.

Berdasarkan pembahasan yang telah diuraikan, jika pembelgaran berbasis
multimedia interaktif ini diterapkan dengan sebaik-baiknya pada pembelgjaran fisika,
maka pemahaman konsep mahasiswa akan meningkat menjadi lebih baik dibandingkan
sebelumnya.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan temuan penelitian dan pembahasan, maka dapat diambil kesimpulan bahwa
penerapan model pembelgaran berbasis multimedia interaktif dapat meningkatkan
pemahaman konsep mahasiswa kelas 2B, Prodi Teknik Informatika, Universitas PGRI
Madiun. Peningkatan ini ditunjukkan dengangain score yang didapatkan yaitu pada siklus |
sebesar 0,30 dan pada siklus Il sebesar 0,78. Sehingga dapat disimpulkan bahwa tingkat
penguasaan materi siswa meningkat dari kategori g-sedang ke g-tinggi.

Hasil penelitian ini belum memenuhi kebutuhan dan tujuan penelitian yang sebenarnya
sehingga perlu dilakukan penelitian lanjut. Selain itu, perlu dilakukan penelitian dengan
mengembangkan media pembelgjaran berbasis multimedia interaktif dengan selurun materi
gjar dalam 1 semester. Sehingga dapat menghasilkan bahan gjar yang lebih baik.
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