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ABSTRAK

Lutfiatul Afifah: 1601115032. “Pengembangan Media Pembelajaran Blended
Learning menggunakan EPocket Book berbasis Nilai Karakter”. Skripsi. Jakarta:
Program Studi Pendidikan Fisika Fakultas Keguruan dan IImu Pendidikan,
Universitas Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2020.

Penelitian ini dilakukan untuk mengatasi permasalahan kegiatan belajar siswa yang
kurang aktif dan kurang memahami materi pembelajaran. Tujuan penelitian ini
adalah untuk mengembangkan media pembelajaran fisika dalam bentuk aplikasi
pada mata kuliah fisika matematika untuk materi fungsi Banyak. Penelitian ini
merupakan penelitian pengembangan dengan mengadopsi model pengembangan
ADDIE. Pada tahap analisis Peneliti melakukan studi pustaka dan studi lapangan,
yaitu dengan melakukan analisis kebutuhan. Pada tahap desain Peneliti melakukan
pembuatan desain produk, dan pembuatan instrumen. Pada tahap pengembangan
Peneliti meminta para ahli untuk menguji validasi produk yang sudah dibuat.
Kemudian para tahap implementasi produk diujicobakan kepada responden, untuk
mengetahui apakah produk layak atau tidak diimplementasikan dalam proses
pembelajaran di dalam kelas. Tahap akhir yaitu evaluasi, produk dievaluasi agar
produk dapat digunakan pada jangkauan yang lebih luas. Pada tahap uji coba
lapangan, media diujikan dalam skala kecil dengan 25 responden. Data yang
diperoleh melalui metode observasi dianalisis secara deskriptif kualitatif.
Sedangkan data validasi dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Nilai
rata-rata ahli materi 78,34% (baik), ahli media 80,00% (baik), uji skala kecil
81,69% (baik), uji skala besar 81,73 % (baik), hasil nilai karakter 79,21% (sering).
Sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini layak digunakan sebagai media
pembelajaran fisika.

Kata Kunci: Media pembelajaran, Epocket Book, Blended Learning, Fungsi
Banyak



ABSTRACT

LUTFIATUL AFIFAH: 1601115032. “Development of Learning Media Blended
Learning using Epocket Book based on Character Values”. Essay. Jakarta: Physics
Education Study Program Faculty of Teacher Training and Education, University
of Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2020.

This research was conducted to overcome the problem of student learning activities
that are less active and less understanding learning material. The purpose of this study
was to Development of Learning Media Blended Learning using Epocket Book based
on Character Values. This research is a development research by adopting the ADDIE
development model. At the initial research and information gathering stage, the
problem analysis and needs analysis activities are carried out. In the planning stage,
an initial design is carried out. During the initial product format development phase,
the prototype is designed as a manifestation of the defined ideas and ideas. In the initial
trial phase, the media are tested on material experts and media experts and then
evaluated. At the field trial stage, the media were tested on a small scale with 25
respondents. Data obtained through the observation method were analyzed
descriptively qualitatively. While the validation data were analyzed descriptively
qualitatively and quantitatively. The average score of material expert was 78,34%
(good), media expert was 80,00% (good), small scale test was 81,69% (good), large
scale test was 81,73% (good). The result of character value is 79.21% (often). So it
can be concluded that this application is suitable for use as a medium for learning
physics.

Keyword: Learning Media, Epocket Book, Blended Learning, function a lot.
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BAB |
PENDAHULUAN

Pendahuluan pada BAB 1 ini terdiri dari beberapa bagian. Pada bagian A
menjelaskan latar belakang permasalahan berupa fakta yang terjadi di lapangan
yaitu berkaitan dengan masalah penelitian. Pada bagian B menjelaskan mengenai
fokus penelitian yaitu pemusatan terhadap tujuan penelitian yang sedang dilakukan.
Kemudian pada bagian C menjelaskan mengenai rumusan masalah dan terakhir
pada bagian D menjelaskan manfaat penelitian bagi Mahasiswa, Peneliti, dan

Peneliti lain.

A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan sebagai suatu investasi masa depan yang sangat dibutuhkan oleh
setiap manusia. Pendidikan dapat disebut sebagai investasi, dikarenakan pada
hakikatnya pendidikan merupakan suatu pembentukan dan pengembangan
potensi diri yang nantinya akan berguna bagi kehidupan dalam jangka yang
panjang. Hal tersebut sejalan dengan tujuan pendidikan nasional yang
dijelaskan dalam (Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003) bahwa dinyatakan,
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia,
serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan
Negara.
Ash-Shiddieqy, Surantoro, dan Ekawati (2015) dalam penelitiannya
menjelaskan bahwa “fisika merupakan salah satu cabang Ilmu Pegetahuan

Alam (IPA) yang mempelajari tentang hubungan fundamental antara benda

dan energi.



Dalam sains, fisika diharapkan dapat memberikan konstribusi dalam
membangun sumber daya manusia yang berkualitas, karena mata pelajaran
Fisika penggabungan antara sains dan logika. Perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi memegang peran yang sangat penting dalam
kehidupan, terutama dalam fisika.

Marhadini, Akhlis, dan Sumpono (2017: 39) berpendapat bahwa, “ilmu
pengetahuan dan teknologi atau IPTEK yang berkembang mendorong berbagai
upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses
pembelajaran”. Manfaat teknologi sendiri sangat besar dalam dunia
pendidikan, terutama dalam sistem pembelajaran, hal itu dikarenakan
teknologi informasi dan komunikasi memberikan jangkauan yang luas, cepat,
efektif, dan efisien terhadap penyebarluasan informasi ke berbagai penjuru
dunia. Salah satu teknologi yang berkembang pesat ialah adanya gadget yang
dinamakan dengan smartphone. Marhadini, Akhlis, dan Sumpono (2017: 39)
dalam penelitiannya menyatakan bahwa, “menurut hasil dari market share
pada tahun Desember 2013 seperti yang dikutip oleh Dabhi (2014:222)
menunjukkan bahwa presentasi pasar gadget dikuasai oleh Android sebesar
81,3%”.

Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi untuk kegiatan
pembelajaran perguruan tinggi di Indonesia semakin meningkat dan kondusif
dengan diterbitkannya Surat Keputusan Menteri Departemen Pendidikan
Nasional (SK Mendiknas) tahun 2001 yang mendorong perguruan tinggi

konvensional untuk menyelenggarakan pendidikan jarak jauh. Dengan



diterbitkannya SK Mendiknas, maka diterapkanlah sebuah proses
pembelajaran berbasis blended learning dalam suatu pembelajaran.

Menurut Banggur, Situmorang, dan Rusmono (2018: 153-154) berpendapat
bahwa, “blended learning merupakan gabungan antara sistem pembelajaran
tatap muka dan online learning ”. Blended learning dikenal juga dengan istilah
hybrid learning dan mixed learning. Blended learning pembelajaran yang
didukung oleh kombinasi efektif dari cara penyampaian, cara mengajar dan
gaya pembelajaran yang berbeda. Menurut Driscoll dalam Rusman,
Kurniawan, dan Riyana (2013:275), “blended learning juga dapat berupa
pengintegrasian materi dalam format yang berbeda”. Misalnya suatu program
blended learning dimulai dengan penyampaian materi prerequisite secara
asynchronous, kemudian penyampaian materi berikutnya dilakukan melalui
kelas virtual. Upaya untuk meningkatkan pembelajaran yaitu merancang suatu
media pembelajaran dalam upaya memudahkan proses belajar mengajar.

Media pembelajaran online menjadi salah satu solusi untuk pembelajaran
pada era industry 4.0 ini, dimana memang pembelajaran di dalam kelas harus
memanfaatan suatu kemajuan teknologi. Media pembelajaran yang menarik
dan tidak membosankan yang sangat dibutuhkan oleh para Mahasiswa. Media
pembelajaran yang akan membangkitkan minat belajar terutama dalam
pembelajaran fisika. Salah satu cara yaitu dengan adanya sebuah epocket book.

Ash-Shiddieqy, Surantoro, dan Ekawati (2015) mengatakan, “Pocket Book
merupakan buku yang berisi materi pembelajaran yang disusun ringkas yang
berbentuk aplikasi.” Kelebihan dari epocket book yaitu berisi ringkasan materi,

mudah dibawa ke mana saja, dan efisien. Pocket book yang akan disajikan



berupa sebuah aplikasi. Konten-konten epocket book ini yaitu, diantaranya:
materi, video yang menjelaskan mengenai konsep materi, contoh soal dan
latihan, notif assignment untuk pemberian tugas atau pengiriman tugas, dan
papan tulis online yang akan digunakan sebagai pendukung model
pembelajaran blended learning.

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang sudah dilakukan dengan
pengisian kuesioner online pada Mahasiswa di dua Universitas yang berada di
Jakarta 56% menyatakan membutuhkan adanya suatu pembelajaran online.
Respondenpun memilih handphone sebagai media yang mendukung
pembelajaran dengan jumlah presentase 62.2%. Hal ini dikarenakan
handphone lebih praktis bisa digunakan untuk belajar pada waktu kapan saja,
dan di bawa kemana saja. Sebanyak 52,8% menyatakan membutuhkan adanya
epocket book. Mahasiswa memilih diadakannya pembelajaran online dengan
menggunakan epocket book dikarenakan dapat menunjang dalam memahami
sebuah materi, lebih efektif dan efisien, dapat dibawa kemana saja dan dibuka
kapanpun karena handphone seolah takkan pernah tertinggal untuk dibawa.

Berdasarkan uraian di atas yang telah disebutkan sebagai permasalahan,
dapat disimpulkan bahwa peneliti bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran menggunkan epocket book berbasis nilai karakter.

. Fokus Penelitian

Berdasarkan latar belakang di atas, maka perlu dilakukan fokus penelitian

agar lebih terarah serta pemusatan konsentrasi terhadap tujuan penelitian yang

sedang dilakukan, fokus masalah dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:



1.

2.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media pembelajaran
blended learning menggunakan epocket book berbasis nilai karakter
dengan menggunakan model pengembangan ADDIE.

Pembuatan epocket book menggunakan software Thunkable.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah dari

masalah di atas dapat dijabarkan menjadi pertanyaan-pertanyaan berikut:

1.

Bagaimana pengembangan media pembelajaran blended learning
menggunakan epocket book?

Apakah penggunaan media pembelajaran blended learning layak bila
digunakan dalam pembelajaran?

Apakah pembelajaran blended learning dapat diintegrasikan dengan nilai

karakter?

D. Manfaat Penelitian

2.

Manfaat yang dapat diambil dari penelitian adalah sebagai berikut :
Manfaat teoritis:

Sebagai referensi dalam proses belajar mengajar berbasis android guna
mengurangi kesulitan serta kurangnya minat belajar pada Mahasiswa.
Manfaat praktis:

a. Bagi dosen, hasil penelitian yang dilakukan dapat memberikan inovasi
penyajian terhadap sumber belajar yaitu berupa epocket book untuk
digunakan sebagai media pembelajaran blended learning.

b. Bagi mahasiswa, diharapkan dapat mengurangi kesulitan serta

kurangnya minat belajar.



c. Bagi universitas, memberikan inovasi sumber belajar berupa epocket
book dalam rangka perbaikan media pembelajaran untuk
meningkatkan kualitas pendidikan bagi mahasiswa.

3. Bagi penelitian, diharapkan memperoleh pengalaman dan ilmu baru dalam

pembuatan media pembelajaran epocket book.
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