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ABSTRAK 

 

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan menyatakan bahwa 

sumber belajar yang digunakan berupa buku dan modul. Buku dan 

modul yang digunakan berisi materi teks bacaan dan gambar dengan 

warna yang terlihat monoton. Selain itu, rendahnya kemampuan 

pemahaman konsep peserta didik pada mata pelajaran fisika juga 

menjadi masalah dalam proses pembelajaran. Maka diperlukan 

sumber belajar yang bersifat interaktif. Sumber belajar yang 

dikembangkan perlu menggunakan pendekatan multirepresentasi 

untuk memadukan anatara teks,gambar, atau grafik diharapkan 

mampu untuk menjembatani proses pemahaman peserta didik 

terhadap konsep-konsep fisika . Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui proses pengembangan e-modul, kelayakan e-modul, dan 

untuk mengetahui respon pendidik dan peserta didik terhadap 

kelayakan e-modul. 

Penelitian ini merupakan R&D yang mengadopsi 

perkembangan  dari Metode ADDIE, subjek penelitian ini dalah 

peserta didik dari tiga sekolah menengah atas yaitu SMAN 10 Bandar 

Lampung, SMAN 14 Bandar Lampung, SMAN 16 Bandar Lampung 

dengan Instrument pengumpulan data berupa angket yang divalidasi 

oleh ahli materi, ahli media dan guru Sekolah menengah atas  disekitar 

Bandar Lampung untuk menguji kualitas E-modul dilakukan angket 

responden peserta didik untuk mengetahui respon peserta didik 

terhadap E-modul, jenis data yang dihasilkan kualitatif yang dianalisis 

dengan pedoman kriteria penilaian untuk menentukan kualitas E-

modul yang dikembangkan. 

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa E-modul 

sebagai media pembelajaran berdasarkan penilaian ahli materi 

mendapatkan presentase 82,6% dengan kategori sangat layak peilaian 

ahli media mendapatkan presntase 85% dengan kategori sangat layak 

penilaian guru mendapatkan presentase 84,37% dengan kategori 

sangat lanyak penilaian dalam uji coba terbatas mendapatkan 

presentase 83,75% dengan kategori sangat layak. 

 

Kata Kunci : Modul Pembelajaran, Multirepresentasi, Android, 

Pengembangan 
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ABSTRACK 

 

Based on the observations that have been made, it is stated 

that the learning resources used are in the form of books and modules. 

The books and modules used contain reading text material and 

pictures with colors that look monotonous. In addition, the low ability 

of students to understand concepts in physics subjects is also a 

problem in the learning process. So we need interactive learning 

resources. Learning resources that are developed need to use a multi-

representation approach to combine text, images, or graphics, which 

are expected to be able to bridge the process of students' 

understanding of physics concepts. This study aims to determine the 

process of developing e-modules, the feasibility of e-modules, and to 

determine the response of educators and students to the feasibility of 

e-modules. 

This research is an R&D that adopts the development of the 

ADDIE Method (analysis, design, development, implementation, 

evaluation). The subjects of this research are students from three high 

schools, namely SMAN 10 Bandar Lampung, SMAN 14 Bandar 

Lampung, SMAN 16 Bandar Lampung with a collection instrument. 

data in the form of a questionnaire that was validated by material 

experts, media experts and high school teachers around Bandar 

Lampung to test the quality of the E-module, a student respondent 

questionnaire was conducted to determine the student's response to the 

E-module, the type of data produced was qualitative which was 

analyzed with criteria guidelines. assessment to determine the quality 

of the developed E-module. 

This study resulted in a product in the form of an E-module as 

a learning media based on the assessment of material experts getting a 

percentage of 82.6% with a very decent category, the media expert 

rating getting a percentage of 85% with a very decent category, the 

teacher's assessment getting a percentage of 84.37% with a very 

decent category of assessment. in a limited trial get a percentage of 

83.75% with a very decent category. 

 

Key Words : Learning, Module, Multirepresentation, Android, 

Development 
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MOTTO 

 

لقُۡرۡءَانِ مِن قبَۡلِ ٱَن
 
ُّۗ وَلََ تعَۡجَلۡ بِٱ لحَۡق 

 
لمَۡلُِِ ٱ

 
ُ ٱ للَّه
 
لََ ٱ ليَۡكَ وَحۡيُهُۥۖ  فتَعََ َٰ

ِ
ٰٓ ا يقُۡضَى

بِّ زِدۡنِِ عِلمۡٗا )  (١١١وَقُل ره

 

" Maka Maha Tinggi Allah Raja Yang sebenar-benarnya, dan 

janganlah kamu tergesa-gesa membaca Al qur'an sebelum 

disempurnakan mewahyukannya kepadamu, dan katakanlah:  

"Ya Tuhanku, tambahkanlah kepadaku ilmu”. 

(Q.S.AT Taha (20) :114)
1
. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

                                                           
1 Departemen Agama RI,Al-Qur’an dan Terjemahan,(Jakarta,Bumi 

Restu,1976),280 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Penegasan Judul 

       Penegasan judul ini untuk menhindari kesalah pahaman makna 

yang terkandung dalam memahami judul skripsi yang menulis ajukan, 

maka perlu dijelaskan beberapa pengertian yang terdapat pada judul 

skripsi ini adalah sebagai berikut: “Pengembangan E-Modul 

Multirepresebtasi Berbasis Android Untuk Pembelajaran Fisika Siswa 

SMA Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa”. 

1. Pengembangan 

       Menurut Eli Kurniawati, pengembangan merupakan suatu usaha 

untuk dapat meningkatkan kemampuan secara teknis, teoritis, 

konseptual, dan moral yang sesuai dengan kebutuhan dalam dunia 

pendidikan dan pelatihan. Pengembangan juga dapat diartikan sebagai 

suatu proses yang dapat mendesain pembelajaran secara logis, 

sistematis dalam rangka untuk mengaplikasikan segala sesuatu yang 

akan dilaksanakan pada proses belajar mengajar dengan tetap 

memperhatikan potensi dan kompetensi dari peserta didik tersebut
1
.  

2. E-Modul  

        Merupakan salah satu bentuk bahan ajar yang dikemas secara 

utuh dan sistematis didalamnya memuat seperangkat pengalaman 

belajar yang terencana dan di desaian untuk membantu peserta didik 

mengusai tujuan belajar yang spesifik.modul adalah suatu sistem 

penyampaian yang telah dipiilih dalam usaha pengembangan sistem 

pendidikan yan lebih efisien,relevan,dan efektif
2
. 

 

 

                                                           
1 Eli Kurniawati, Pengembangan Modul Pembelajaran Matematika SMP 

Berbantuan Al-Qur"an Pada Pokok Bahasan Himpunan (Bandar Lampung: UIN 

Raden Intan Lampung, 2017). 
2 Dirat Mahadiraja, Syamsuarnis Syamsuarnis,” Pengembangan Modul 

Pembelajaran Berbasis Daring Pada Mata Pelajaran Instalasi Penerangan Listrik Kelas 

XI Teknik Instalasi Tenaga Listrik T.P 2019/2020 Di SMK Negeri 1 Pariaman.”Jurnal 

Teknik Elektro dan Vokasional, vol 6 No (1) (2020): 
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3. Android  

       Merupakan suatu sistem Operasi yang dirancang untuk perangkat 

bergerak layar sentuh berbasis linux seperti komputer tablet dan 

smarthphone
3
,Sistem android juga bersifat Open source sehingga 

memudahkan siapapun untuk mengembangkan aplikasi OS ini
4
. 

4. Multirepresentasi  

      Metode atau multirepresentasi merupakan  mempresentasikan  

ulang konsep yang sama dengan format yang berbeda, termasuk 

verbal, grafik, dan matematik, multirepresentasi memiliki tigafungsi 

sebagai pelengkap, pembatas,interpretasi dan pembangun pemahaman, 

Mayer menyatakan bahwa belajar menggunakan multirepresentasi 

memberikan peluang terjadinya pembentukan makna pada kerja 

memori siswa sehingga mengkaitkan antara kata dan gambar secara 

simultan. Format atau mode representasi yang beragam dalam satu 

pembelajaran suatu konsep tertentu memberikan peluang yang cukup 

baik dalam mengkomunikasikannaya, serta bagaimana mereka bekerja 

dengan sistem dan proses suatu konsep fisika tertentu
5
. 

 

B. Latar Belakang Masalah 

      Perkembangan informasi dan teknologi yang kian pesat dan tak 

dapat dihindari dan menjadi bagian penting dari pendidikan dan 

pembelajaran. Guru sebagai garda terdepan dunia pendidikan harus 

melek teknologi,mengikuti perkembangan terkini serta menyesuaikan 

dan memanfaatkannya dalam pembelajaran. Hal ini penting mengigat 

pembelajaran yang berkembang saat ini hampir dipastikan 

memanfaatkan teknologi di dalamnya pembelajaran sudah tak 

terbatasi oleh ruang dan waktu.Pembelajaran dapat dilakukan 

                                                           
3 “Android (Sistem Operasi) , ”last modifield 2022,accses January 18 ,2022 

,pukul 22:08   WIB,https://id.wikipedia.org/wiki/Android_(Sistem_operasi).  
4 Fadillah Aziz Ramadhan,”Pengembangan mobile learning Rensi (Relasi 

dan Fungsi) Berbasis Android pada pokok Bahasan Relasi dan Fungsi sebagai sumber 

belajar mandiri siswa kelas VII SMP, Jurnal pengembangan pembelajaran 

Matematika (JPPM),Vol 1 no 1 (2019) 
5 Ningrum,Deni Juwita dkk,”Pengaruh Model Quantum Teaching Dengan 

Metode Praktikum Terhadap Kemampuan Multirepresentasi Siswa Pada mata 

Pelajaran Fisika Kelas X Di SMA Plus Darul Hikmah.Jurnal Pembelajaran 

Fisika,voL.4,no 2 Sep.2015.ISSN : 2301-9794 
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dimanapun,kapanpun,serta tidak mengenal jarak. Oleh karena itu 

Revolusi pembelajaran menjadi satu keniscayaan. Semua masalah 

yang berkaitan dengan sarana pembelajaran dapat diselsaikan dengan 

penguasaan metode dan media oleh karena itu , belajar dan mengusai 

teknologi serta perkembangan yang ada di dalamnya menjadi 

keharusan bagi pendidikan.
6
 

   Menurut Yuliana lia dan kasniati sastriani menyatakan bahwa 

pendidikan merupakan usaha  sadar  bagi  pengembangan  manusia  

dan  masyarakat berdasarkan pada landasan pemikiran tertentu, seperti 

pandangan atau filsafat hidup serta latar belakang  sosial  budaya  

masyarakat. Dimana pendidikan dan ilmu pengetahuan merupakan hal 

yang sangat penting dimiliki oleh seorang masing-masing individu
7
. 

     Seseorang yang berpendidikan memiliki wawasan atau ilmu 

pengetahuan akan lebih mudah menjalani roda kehidupan dimanapun 

keberadaannya, hal ini yang memicu pentingnya dalam menuntut ilmu 

sebagaimana tertulis sebagaimana Firman Allah SWT dalam kitabnya:  

ُ الهَْلُِ  لكََْ  لَيْهُُ    فتَعََالََ اللَّه
َ
ِْْ  قرُْىَٰإ ا  القَْۗ ُ  و لَاَ  ععَْلَْ  اِللرُْآِِْٓ  نِوْ بلَِْ  

 لَبُْ  رَبِّ زِدْنِِ عِلهًْا

      Artinya : ”Maka Maha Tinggi Allah Raja Yang Sebenar-

benarnya, dan janganlah kamu tergesa-gesa membaca Al Qur’an 

sebelum disempurnakan mewahyukan kepadamu, dan katakanlah 

(Muhammad) Ya Tuhanku, tambahkanlah kepadaku ilmu 

pengetahuan" (QS; Ar rum; 114).
8
 

ْ  كُنْتُُْ اَ  
َ
كْآِ ا ِْهَْ  الِّ مْ ۚ فاَسْألْوُا  ليَِْْ

َ
ا ه رِجَااً  ىوُحِِ ا

َ
ِْرْسَلنْاَ نِوْ بلَْلَِ ا لَنَا 

 ععَْلهَُو َ 

                                                           
6 Joenaidy Muis “Konsep dan Strategi Pembelajaran di Era Revolusi 

Industri “ Laksana ,Jakarta,hal 12 
7 Lia Yuliana dan Kasniati Sastiarini, “Jurnal Manajemen Pendidikan Peran 

Kepala Sekolah dalam Pelaksanaan Program Sekolah Siaga Bencana ( SSB ) di 

Sekolah Dasar Unggulan “ Aisyiyah Bantul The Principal Role in Implementing the 

Disaster Preparedness School Program at the Primary School of Aisyi” 2, no. 2 

(2020): 131–47. 
8 Mushaf Al-Azhar, Al-Qur’an dan Terjemah (Jabal, n.d.). 
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     Artinya: “Wahai (Muhammad), Kami tidak mengutus para rasul 

sebelum kamu kepada umat-umat terdahulu kecuali orang-orang 

lelaki yang telah kami beri wahyu sesuai dengan kehendak kami. 

Kami tidak pernah mengutus malaikat sebagaimana yang dikehendaki 

oleh kaumu yang kafir. Jika kalian, Hai orang-orang kafir, tidak 

mengetahui itu, maka bertanyalah kepada orang-orang berilmu yang 

mengetahui kitab-kitab samawi. Kalian akan tahu bahwa semua rasul 

Allah itu manusia, bukan malaikat”( QS; An Nahl; 43).
9
 

     Berdasarkan  dari ayat tersebut bahwa pendidikan sangatlah 

penting dan menjadi hal dasar bagi kehidupan manusia. Mengingat 

bahwa  betapa pentingnya menuntut ilmu  sehingga  seorang muslim 

diwajibkanya diwajibkan untuk mencari kemanapun dan dimanapun. 

Adanya komunikasi antara penanya dengan orang yang memiliki 

wawasan dan ilmu pengetahuan dapat diartikan sebagai pendidikan. 

Islam mengajarkan kepada kita agar senantiasa selalu belajar 

dimanapun tempatnya, dan ketika kita mendapati ketidak tahuan atau 

ketidak pahaman maka islam pula mengajarkan kita agar selalu 

bertanya kepada orang-orang yang memiliki pengetahuan agar kita 

tidak tersesat dipersimpangan.  

     Keterbatasan sarana dan prasana yang ada disekolah bukan lagi 

menjadi halangan apalagi menghambat kreativitas dan inovasi dalam 

pembelajaran.semua masalah yang berkaitan dengan sarana 

pembelajaran dapat diselsaikan dengan penguasaan metode dan 

media.Untuk mewujudkan semua itu , Inovasi pembelajaran menjadi 

jalan alternatif yang dapat menjadikan guru melek teknologi dan 

bahkan mampu mengusainya dan dimanfaatkan dalam pembelajaran. 

Pengaruh globalisasi menyebabkan berkembangnya ilmu pengetahuan 

dan teknologi 
10

 Adanya integrasi ilmu pengetahuan dan teknologi 

membutuhkan kajian yang mendalam , alokasi sumber daya dan 

                                                           
9 Mushaf Al-Azhar, Al-Qur’an dan Terjemah. 
10 Nur Fitriyana et al., “Android-based-game and blended learning in 

chemistry: Effect on students‟ self-efficacy and achievement,” Cakrawala Pendidikan 

39, no. 3 (2020): 507–21, https://doi.org/10.21831/cp.v39i3.28335. 
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fasilitas untuk mendorong inovasi,kreativitas , serta mobilitas sosial 

yang tinggi dalam meningkatkan sistem global
11

. 

     Berdasarkan  UU No.20 Tahun 2003 Tentang sistem pendidikan 

bahwa” pengembangan kurikulum  diselangerakan dengan mengacu 

pada standar nasional untuk dapat mewujudkan suatu tujuan  

pendidikan nasional dan kurikulum  dasar serta struktur kurikulum 

pendidikan ditetapkan oleh pemerintah 
12

, Dewasa ini Indonesia 

mengaplikasikan kurikulum 2013, yang mana merupakan 

pengembangan baru dari KTSP (Kurikulum Tingkat Satuan 

Pendidikan. Kurikulum atau yang bias disebut K13 menuntut para 

peserta didik untuk aktif, memiliki keterampilan secara mandiri, 

berfikir kreatif dan berfikir inovatif. Dimana dalam kurikulum 2013 

pendidik sebagai fasilitator yang dapat membantu dan memfasilitasi 

peserta didik agar dapat mencapai tujuan pembelajaran
13

.   

     Menurut sadiman dkk, media dijadikan sebagai alat perantara 

untuk dapat menyampaikan informasi atau pesan dari pengirim pesan 

kepada penerima pesan sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, 

dan minat serta perhatian pembelajar sedemikian rupa
14

.  

      Melalui proses digitalisasi saat ini, media pembelajaran tidak lagi 

hanya dalam bentuk konvensional media, banyak sekali media 

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi
15

.Media 

pembelajaran termasuk sesuatu yang digunakan dalam proses belajar 

mengajar untuk merangsang pikiran, perasaan, minat, dan perhatian 

                                                           
11 Suranto et al., “Sparkol videoscribe: Development of accounting learning 

media (case studies in indonesia),” Universal Journal of Educational Research 8, no. 

11 B (2020): 5722–28, https://doi.org/10.13189/ujer.2020.082206. 
12 “Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional, „Undang-Undang Sistem 

Pendidikan Nasional,‟” 2003. 
13 Brillian Rosy et al., “Pelatihan Media Pembelajaran Berbasis E-Learning, 

Schoology Bagi Guru SMK Program Keahlian Administrasi Perkantoran Di 

Kabupaten Jombang Jawa Timur,” Jurnal Pemberdayaan Masyarakat Madani 

(JPMM) 2, no. 2 (2018): 174–85, https://doi.org/10.21009/jpmm.002.2.02. 
14 Hanif Nur Fauzi dan Yuyun Rosliyah, “Persepsi Pembelajar Terhadap 

Media Kamus Tematik Berbasis Web Bagi Pembelajar Kosakata Bahasa Jepang 

Tingkat Dasar,” Chi’e: Journal of Japanese Learning and Teaching 8, no. 1 (2020): 

26–32, https://doi.org/10.15294/chie.v8i1.35752. 
15 Yuliawati Yunus dan Monica Fransisca, “Four-D Models Method 

Validation Analysis of an Android-Based Learning Media,” Journal of Physics: 

Conference Series 1779, no. 1 (2021): 012018, https://doi.org/10.1088/1742-

6596/1779/1/012018. 
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peserta didik sehingga proses interaksi komunikasi dan edukasi antara 

pendidik serta peserta didik berlangsung secara tepat guna dan 

berdayaguna
16

 

    Ayat Al-Qur‟an yang berhubungan dengan media belajar adalah Al-

Qur‟an surat An-Nahl ayat 89. 

ى لِلهُْسْ ِ  ةً لَبشَُْْ ءٍ لَهُدًى لَرَحَْْ ّ شََْ لنْاَ علَكََْ  الْكِتاَبَ عِبْهَانًً لِكُِ  لَنزَه

      Artinya:“Dan kami turunkan kepadamu Al Kitab (Al-Quran) 

untuk menjelaskan segala sesuatu dan petunjuk serta rahmat dan 

kabar gembira bagi orang-orang yang berserah diri”. 

      Maksud ayat di atas secara  tidak  langsung  Allah  mengajarkan  

kepada manusia untuk menggunakan  sebuah alat/benda  sebagai  

suatu  media  dalam menjelaskan  segala  sesuatu. Sebagaimana Allah 

SWT menurunkan Al-Qur‟an kepada Nabi Muhammad  SAW untuk 

menjelaskan segala sesuatu, maka sudah sepatutnya jika seorang  

menggunakan suatu media tertentu dalam menjelaskan segala hal
17

, 

Sebagaimana  keterangan diatas, maka suatu media yang digunakan 

dalam pengajaran harus mampu  menjelaskan kepada  para  siswa  

tentang  materi yang sedang mereka pelajari. 

         Perkembangan   media pembelajaran  dalam  pembelajaran  

Fisika  juga  menghasilkan  berbagai  media  yang  beragam. Salah  

satu  media  tersebut  adalah mobile  learning.  Secara  sederhana, 

mobile  learning dapat  diartikan sebagai media  pembelajaran  yang  

memungkinkan siswa  untuk  belajar  dimanapun  mereka  

berada.Penggunaan mobile   learning dalam   pembelajaran   

matematika   memiliki   beberapa   keunggulan, diantaranya 1) dapat 

dioperasikan dimanapun dan kapanpun, 2) meningkatkan motivasi 

siswa, dan 3) meningkatkan pembelajaran  sesuai kebutuhan siswa
18

. 

Para pengguna media pembelajaran sangat berperan untuk membantu 

meningkatkan  keaktifan peserta didik dalam proses kegiatan belajar 

                                                           
16 Nova Bagus Akbar, “Pengembangan Media Video pada Mata Pelajaran 

Fotografi untuk Siswa Kelas X-XI Ekstrakulikuler FIX IT di SMA Negeri 2 

Lamongan,” Jurnal Mahasiswa Teknologi Pendidikan 9, no. 1 (2018): 1–6. 
17 Qurraish Shahab, Tafsir Al-Misbah, (Jakarta : Lentera Hati, 2002), h.77 
18 Yuberti, Dyah Kusuma Wardhani, dan Sri Latifah, “Pengembangan 

Mobile Learning Berbasis Smart Apps Creator Sebagai Media Pembelajaran Fisika,” 

Physics and Science Education Journal (PSEJ) 1, no. 2 (2021): 90–95. 
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mengajar dan memudahkan pendidik dalam menyampaikan pesan dan 

isi materi yang akan dijelaskan dalam pembelajaran Itu berarti proses 

kegitan belajar mengajar peserta dengan berbantukan media akan 

dapat menghasilkan proses dan hasil belajar yang lebih baik daripada 

tidak menggunakan bantuan dari media pada saat proses kegiatan 

pembelajaran. Selain itu juga peserta didik  dapat belajar secara 

mandiri dimanapun dan kapanpun dengan Berbantukan Smarthphone 

atau Android
19

. 

       Android merupakan sistem operasi untuk smartphone yang 

berbasis linux. Android ini menyediakan platform terbuka untuk para 

pengembang agar dapat menciptakan aplikasi sendiri yang dapat 

digunakan oleh berbagai macam peranti pengerak. Kesuksesan dari 

android tidak terlepas dari  sifatnya yang opensource (terbuka) yaitu 

android menyediakan berbagai platform yang opensource bagi 

mengembangkan, mendistribukan , dan mengadakan aplikasi yang 

telah dibuatnya. Saat ini sudah banyak aplikasi yang di sediakan 

melalui Playstore dan para pengguna hanya tinggal 

mengunduh,menginstal, dan menggunakannya di dalam smartphone 

yang dimiliki
20

. 

      Fisika membutuhkan pemahaman dan kemampuan penguasaan 

cara representasi yang berbeda-beda atau multi representasi dalam 

menguasai konsep yang sedang dipelajari. Kemampuan mahasiswa 

menggunakan bahasa sains dalam pembelajaran fisika, seperti kata 

(oral dan menulis), visual (gambar, grafik, simulasi), simbol dan 

persamaan, gerak-gerik tubuh, bermain peran, presentasi, dan lain-lain 

akan memungkinkan mahasiswa melalui pengembangan kemampuan 

mental berpikir yang baik
21

. Pembelajaran fisika akan lebih bermakna 

ketika peserta didik, terlibat terutama dalam hal berfikir., 

                                                           
19 Adi Katz, “DEVELOPMENT OF AN ANDROID-BASED HARMONIC 

OSCILLATION POCKET BOOK FOR SENIOR HIGH SCHOOL STUDENTS,” 

Journal of Technology and science Education 5, no. 3 (2015): 184–93. 
20 Joko Kuswanto, “Media Pembelajaran Berbasis Android Mata Pelajaran 

Desain Grafis Kelas X,” Edutic - Scientific Journal of Informatics Education 6, no. 2 

(2020): 78–84, https://doi.org/10.21107/edutic.v6i2.7073. 
21 Linda Sekar Utami dan Ni Wayan Sri Darmayanti, “Pemahaman Konsep 

Mahasiswa Fisika Materi Gelombang Dan Optik Tahun Akademik 2018 / 2019,” 

ORBITA-Jurnal Hasil Kajian, Inovasi, dan Aplikasi Pendidikan Fisika 5, no. 1 

(2019): 53–58. 
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Pembelajaran juga akan bila dikaitkan dengan dunia nyata yang 

disajikan secara kontekstual, Sehinga peserta didik mampu memahami 

dan menerapkan konsep dalam kehidupan sehari-hari. 

       Bahan ajar yang digunakan atau dibeli dari penerbit  yang berisi 

beberapa Kompetensi Dasar  sehingga siswa malas untuk mempelajari 

karena relatif tebal, tampilan bahan ajar yang kurang menarik untuk 

mempelajari dan kurangnya masalah yang berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari, Sehinga diperlukan strategi baru untuk menarik 

minat siswa dalam pembelajaran fisika, Strategi yang dapat dilakukan 

untuk mengatasi permasalahan yaitu dengan mengembangkan suatu 

modul pembelajaran fisika yang dapat digunakan siswa digunakan 

siswa selama proses pembelajaran fisika. Modul adalah bahan ajar 

yang dirancang secara sistematis berdasarkan kurikulum tertentu dan 

dikemas dalam satuan pembelajaran terkecil memungkinkan dipelajari 

siwa secara mandiri dalam waktu tertentu
22

. 

      Beberapa penelitian terkait pengembangan media pembelajaran 

misalnya,Ade surya,ect (2016) mengembangkan modul multimedia 

Mobile learning berbasis sistem android yang berisi materi 

keanekaragaman hayati
23

,Sandy syahrowardi TS dan Handjoko 

permana (2016) media pembelajaran berupa handout berbasis 

multimedia dan menggambarkan cara membuat handout berbasis 

multimedia menggunakan 3D pageflip Profesional dengan tampilan 

akhir yang dapat diakses melalui komputer dan android
24

Resti 

Yektyastutil dan jaslin ikhsan (2016) mengembangkan media 

pembelajaran kimia berbasis android  pada materi keralutan, menguji 

tingkat kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan dan 

                                                           
22 T. A Setyandaru, S Wahyuni, dan D Pramudya, “Pengembangan Modul 

Pembelajaran Berbasis Multirepresentasi pada Pembelajaran Fisika di SMA/MA,” 

Jurnal Pembelajaran Fisika 6, no. 3 (2017): 218–24. 
23 Ade Suryanda, Ernawati Ernawati, dan Akbar Maulana, “Pengembangan 

Modul Multimedia Mobile Learning Dengan Android Studio 4.1 Materi 

Keanekaragaman Hayati Bagi Siswa Sma Kelas X,” Biosfer: Jurnal Pendidikan 

Biologi 9, no. 1 (2018): 55–64, https://doi.org/10.21009/biosferjpb.9-1.9. 
24 Sandy Syahrowardi TS dan A. Handjoko Permana, “Desain Handout 

Multimedia Menggunakan 3D Pageflip Professional untuk Media Pembelajaran pada 

Sistem Android,” Jurnal Penelitian & Pengembangan Pendidikan Fisika 2, no. 1 

(2016): 89–96, https://doi.org/10.21009/1.02113. 
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menguji pengaruh penggunaan media pembelajaran yang 

dikembangkan terhadap performa akademik peserta didik SMA
25

 

     Romadoni rahmat (2019) mengembangkan media pembelajaran 

berupa aplikasi mobile learning dan mengetahui kelayakan media dari 

para validator serta respon dari pendidik dan peserta didik terhadap 

aplikasi yang dikembangkan oleh peneliti
26

,Hairul (2019) 

pengembangan Elearning bebasis Schoology pada materi impluls dan 

momentum untuk melatihkan literasi digital layak digunakan pada 

pembelajaran.
27

 

          Peneliti memilih untuk mengembangkan e-modul 

multirepsentasi berbasis android karena merupakan  sebuah  model 

pembelajaran yang  dilakukan antar tempat atau lingkungan yang 

menggunakan teknologi portabel yang terlepas dari ruang dan waktu 

dengan potensi dan keunggulanya , modul ini diharapkan menjadi 

salah satu alternatif pembelajaran sumber yang dapat meningkatkan 

efesiensi dan efektivitas proses pembelajaran bagi peserta didik
28

 

    Berdasarkan hasil kuisioner pra peneltian yang disenggelarakan 

dibeberapa sekolah menengah atas (SMA) di kota Bandar Lampung 

Sebagian besar peserta didik kurang menyukai mata pelajaran fisika 

dikarenakan mengalami kesulitan belajar dikarenakan proses kegiatan 

belajar mengajar dilakukan secara daring menimbulkan kejenuhan saat 

proses pembelajaran berlangsung  dan mengurangi motivasi siswa 

dalam belajar,hal ini membuktikan media pembelajaran yang 

                                                           
25 Resti Yektyastuti dan Jaslin Ikhsan, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Android pada Materi Kelarutan untuk Meningkatkan Performa Akademik 

Peserta Didik SMA Developing Android-Based Instructional Media of Solubility to 

Improve Academic Performance of High School Students,” Jurnal Inovasi 

Pendidikan IPA 2, no. 1 (2016): 88–99. 
26 Romadoni rahmat,”Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Aplikasi Mobile Laerning pada pokok Bahasan Suju dan Kalor Untuk Peserta Didik 

Kelas XI”,( Skripsi Program Studi  Pendidikan Fisika  Universitas Raden Intan 

Lampung 2019)   
27 Hairul , “Pengembangan Media Pembelajaran  E Learning dengan 

pendekatan STEM Berbasis Schoology pada materi Fluida Statis SMA Kelas XI,( 

Skripsi Program Studi  Pendidikan Fisika  Universitas Raden Intan Lampung 2019)   
28 Abd Aziz Ardiansyah dan Nana, “Peran Mobile Learning Sebagai Inovasi 

Dalam Pembelajaran Di Sekolah,” Indonesian Journal of Education Research and 

Review 3, no. 1 (2020): 47–56, 

https://ejournal.undiksha.ac.id/index.php/IJERR/article/view/24245/pdf. 
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digunakan tidak sepenuhnya membantu peserta didik dalam 

memahami pembelajaran fisika oleh karena pendidik membutuhkan 

media yang menarik minat peserta didik dalam pembelajaran fisika 

dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik dalam pembelajaran 

fisika sehinga bisa tercapai hasil belajar yang diinginkan.
29

 

   Berdasarkan hasil wawancara dari Pendidik dibeberapa sekolah 

menengah atas (SMA), proses pembelajaran fisika yang dilakukan 

Pendidik  masih menggunakan metode ceramah yang mengakibatkan 

kondisi kelas pada saat proses pembelajaran menjadi pasif bahkan 

motivasi siswa dalam pembelajaran fisika menurun sehingga siswa 

mengalamai kesulitan dalam memahami konsep fisika yang 

disampaikan oleh pendidik selain itu kegiatan belajar mengajar yang 

dilakukan pada saat ini masih dilakukan secara Daring atau virtual 

meeting yang mengakibat pembelajaran menjadi kurang efektif karena 

terbatas ruang dan waktu
30

. 

    Berdasarkan paparan diatas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

fisika membutuhkan media pembelajaran yang memiliki fungsi yang 

sangat penting dalam dunia pendidikan untuk membantu proses 

belajar mengajar dalam mewujudkan peningkatan kualitas pendidikan 

dan hasil belajar siswa. Dianatara media yang menunjang peningkatan 

kualitas pendidikan yaitu modul pembelajaran, modul pembelajaran 

merupakan suatu kesatuan bahan ajar yang dipaparkan dalam bentuk 

intruksi sendiri (Self Intruction), dengan menggunakan pendekatan 

multi- representasi  dalam penyusunan modul,siswa akan lebih mudah 

memahami penyampaian materi karena mempresentasikan ulang 

konsep yang sama dengan format yang berbeda-beda termasuk 

verbal,grafik,dan matematik, modul digunakan sebagai susunan dalam 

materi pembelajaran mengacu kepada upanya yang dapat menunjukan 

kepada peserta didik terkait anatara fakta, konsep, prosedur dan 

prinsip yang terkandung pada materi pembelajaran
31

. 

    Salah satu aplikasi yang digunakan untuk membuat bahan ajar yang 

interaktif adalah Flip PDF Professional. Flip PDF Professional 

                                                           
29 Hasil pra Penelitian 
30 Yulia,Guru mata pelajaran Fisika SMAN 16 Bandar Lampung ( 

wawancara : 24, Januari, 2022) 
31 Daryanto,Media Pembelajaran 
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merupakan software pembuatan E-Book, E- Modul, majalah dan 

lainnya dalam bentuk flip book. Flip PDF Professional ini memiliki 

keunggulan dapat menginput video, gambar, animasi dan vitur yang 

lain di dalam PDF sehingga tidak perlu membuka di tempat lain atau 

terpisah akan tetapi langsung terinput dalam PDF file
32

. 

Momentum dan Implus merupakan materi yang digunakan pada 

penelitian ini. Peneliti menentukan  Momentum dan imlpus menjadi 

materi penelitian di pilih karena merupakan materi pada semester 

genap sehingga memudahkan peneliti dalam meneliti peserta didik. 

Selain itu juga obesrvasi materi momentum dan implus dianggap sulit 

karena harus mempresentasikan materi secara detail sehingga 

penerapan materi ini dalam kehidupan sehari-hari terlihat realita dan 

tidak sulit untuk di amati, jadi mudah ketika kita menganalisisnya 

serta menyatukan dengan sintak-sintak yang terdapat pendekatan 

multirepresentasi.Maka untuk menjawab kebutuhan tersebut peneliti 

akan melakukan penelitian berjudul “Pengembangan E-Modul 

Multirepresentasi Berbasis Android untuk Pembelajaran Fisika 

SMA Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa. 

 

C. Indentifikasi Masalah  

     Berdasarkan uraian dari Latar belakang masalah diatas,maka  dapat 

diidentifikasi masalah dalam penelitian “Pengembangan e-modul 

multi representasi berbasis android  untuk pembelajaran fisika 

siswa SMA meningkatkan hasil belajar siswa.” adalah sebagai 

berikut : 

1. Peserta didik mengalami kejenuhan saat proses pembelajaran 

Fisika sehingga menurunya motivasi dalam belajar. 

2. Peserta didik masih kesuliatan untuk memahami materi fisika 

yang disampaikan oleh pendidik. 

                                                           
32 Teguh Yunianto,Hasan Sastra Negara,dan Suherman Suherman,”Flip 

Builder : Pengembngannya Pada Media Pembelajaran Matematika,”Terampil:Jurnal 

Pendidikan dan Pembelajaran Dasar 6,no.2(2019):115-

127,https://do.org/10.24042/terampil.v6i2.5056 
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3. Diperlukannya pengembangan bahan ajar e-Modul 

multirepresentasi berbasis android sebagai media 

pembelajaran fisika.  

 

D. Pembatasan Masalah  

    Berdasarkan Identifikasi masalah diatas, maka peneliti membatasi 

masalah yang ada sebagai berikut : 

1. Penerapan pengembangan hanya diperuntukan untuk Peserta 

didik SMA Mipa kelas sepuluh, 

2. Pengembangan penelitian ini dikembangkan menggunakan 

metode ADDIE yaitu analysis (analisis), design (desain), 

development(pengembangan), implemetation (implementasi), 

evaluate (evaluasi). 

3. Pengujian produk yang dibuat meliputi pengujian produk 

hanya berupa respon peserta didik tidak di uji pengaruhnya 

terhadap peserta didik. 

 

E. Rumusan Masalah 

  Berdasarkan pembatasan masalah diatas,maka peneliti 

merumuskan masalah yang ada sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan e-modul multirepresentasi berbasis 

android dalam pembelajaran fisika ? 

2. Bagaimana kelayakan e-modul multirepresentasi berbasis 

android dalam pembelajaran fisika pada siswa kelas x 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap e-modul berbasis 

android dalam pembelajaran fisika pada materi momentum 

dan implus ?. 

 

F. Tujuan Pengembangan 

     Berdasarkan Rumusan masalah yang telah dikemukan, maka 

Tujuan pengembangan dari penelitian ini sebagai berikut  : 

1. Untuk mengetahui pengembangan e-modul multirepresentasi 

berbasis android pada materi momentum dan implus  
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2. Untuk mengetahui  kelayakan  pengembangan e-modul 

multirepresentasi berbasis android dalam pembelajaran fisika  

pada materi momentum dan implus  

3. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap 

pengembangan e-modul multirepresentasi berbasis android 

dalam pembelajaran fisika ? 

 

G. Manfaat Pengembangan 

     Adapun manfaat dilakukan pengembangan  ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Manfaat Teoritis  

Hasil penelitian ini diharapkan bisa menambah  wawasan 

keilmuan  serta memberi inspirasi kepada pembaca dalam  

mengembangkan e-modul multi representasi  berbasis android  

dalam pembelajaran Fisika sebagai media pembelajaran. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Pendidik 

Hasil dari penelitian ini dapat menjadi alternatif guru 

sebagai referensi media pembelajaran  untuk mata 

pelajaran fisika,dan juga sebagai sumber bahan ajar peserta 

didik mempermudah dalam penyampaian materi fisika. 

b. Bagi peserta didik   

Hasil dari penelitian ini dapat menjadi alternatif siswa 

sebagi  media pembelajaran  untuk  mata pelajaran fisika, 

dan menjadi sumber bahan ajar yang mudah diakses 

peserta didik, mempermudah peserta didik untuk 

memahami materi yang disampaikan dalam pembelajaran, 

meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik 

pada mata pelajaran fisika. 

 

H. Kajian Penelitian Terlebih Dahulu Yang Relavan  

      Berdasarkan Penelitian yang relevan telah banyak dilakukn 

menunjukan bahwa Pengembngan E-Modul berbasis Android dapat 
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meningkatkan dan mempermudah pendidik dalam proses 

pembelajaran. 

1. Berdasarkan Hasil Penelitian yang dilakukan oleh Sulia 

Ningsih menunjukan bahwa Pengembangan Mobile learning 

berbasis android Pada mata kuliah strategi pembelajaran 

Universitas Baturaja bertujuan untuk megembangkan Mobile 

Learning berbasis android dan menguji kelayakan Mobile 

learning berbasis android pada mata kuliah strategi 

pembelajaran dengan kriteria valid dan praktis di Universitas 

Baturaja dengan menggunakan metode penelitian Research 

and develovement design
33

. 

2. Berdasarkan Hasil Penelitian yang dilakukan oleh Winda 

Purnama sari menunjukan bahwa pengembagan LKPD 

Mobile leraning berbasis android dengan PBL (problem 

based leraning) untuk meningkatkan critical thinking pada 

materi lingkungan bertujuan untuk mengetahui kelayakan 

LKPD mobile leraning dengan problem based leraning 

(PBL) sebagai bahan ajar dan untuk meningkatkan 

kemampuan berfikir kritis peserta didik pada materi 

perubahan lingkungan penelitian ini merupakan penelitian 

pengembangan dengan model Research and develovement 

dari paffers, penelitian ini memiliki enam tahapan yaitu: 

1)identfy the problem; 2) Describe the objectives; 3) Design 

and develod the artifact;4) Test the artifact; 5) evaluate 

testing result; 6) communicate the testing result
34

. 

3. Berdasarkan Penelitian yang dilakukan oleh Farida Amrul 

Almuharomah menujukan bahwa Pengembangan Modul 

Fisika STEAM terintegerasi kearifan lokal “beduk” untuk 

meningkatkan kemanpuan kreatif siswa SMP Yang 

bertujuan untuk mengembangkan modul Fisika berdasarkan 

                                                           
33 Sulia Ningsih dan Anita Adesti, “Pengembangan Mobile Learning 

Berbasis Android pada Mata Kuliah Strategi Pembelajaran Universitas Baturaja,” 

Edcomtech, no. 2 (2019): 163–72. 
34 Winda Purnama Sari dan Destri Ratna Ma‟rifah, “Pengembangan Lkpd 

Mobile Learning Berbasis Android Dengan Pbl Untuk Meningkatkan Critical 

Thinking Materi Lingkungan,” Jurnal Pendidikan Biologi 11, no. 2 (2020): 49, 

https://doi.org/10.17977/um052v11i2p49-58. 
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kearifal lokal beduk  yang berorientasi pada indikator 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik,Penelitian ini 

merupakan Penelitian pengembangan yang menggunakan 

model penelian ADDIE mempunyai Langkah-langkah yang 

terdiri atas : analysis,design,development,implementations,& 

evaluations
35

. 

4. Berdasarkan Penelitian yang dilakukan oleh Yesica Putrika 

Rahmat menunjukan bahwa Pengembangan Learning 

Barusikung Berbasis Android Pada Materi Bangun  Ruang 

Sisi Lengkung menunjukan hasil bahwa media yang 

dikembangkan valid dan praktis , hasil uji terhadap 10 siswa 

menunjukan bahwa media masuk dalam kategori baik, 

Selain itu Mobile learning mampu hasil belajar siswa ini 

dapat dilihat dari hasil freetest dan posttest siswa yang 

menunjukan nilai signifikan.Penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan dengan menggunakan model 

ADDIE,Lamgkah-langkah terdiri atas: Analysics , Design , 

Development Implementation, dan Evaluations
36

. 

5. Berdasarkan Penelitian yang dilakukan oleh Tegas 

Setyandru bahwa Pengembangan Modul Berbasis Multi 

representasi Pada Pembalajaran Fisika di SMA/MA 

bertujuan untuk menghasilkan modul berbasis multi 

representasi yang valid,mendeskripsikan kemampuan 

pemahaman multirepresentasi siswa dan mengetahui respon 

terhadap pengguanaan modul berbasis multirepresentasi. 

Desain penelitian ini menggunakan model 4-D yang 

direduksi menjadi 3-D, hasil penelitian menunjukan bahwa 

modul berbasis multirepresentasi berkategori cukup valid. 

Berdasrkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa modul 

                                                           
35 Farida Amrul Almuharomah, Tantri Mayasari, dan Erawan Kurniadi, 

“Pengembangan Modul Fisika STEM Terintegrasi Kearifan Lokal „Beduk‟ untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa SMP,” Berkala Ilmiah Pendidikan 

Fisika 7, no. 1 (2019): 1, https://doi.org/10.20527/bipf.v7i1.5630. 
36 Yesica Yesi Rachma, Danang Setyadi, dan Helti Lygia Mampouw, 

“Pengembangan Mobile Learning Barusikung Berbasis Android pada Materi Bangun 

Ruang Sisi Lengkung,” Mosharafa: Jurnal Pendidikan Matematika 9, no. 3 (2020): 

475–86, https://doi.org/10.31980/mosharafa.v9i3.724. 
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berbasis multirepresentasi layak digunakan sebagai modul 

pembelajaran yang menarik
37

. 

 

I. Sistematika Penulisan 

      Sistematika Penulisan merupakan suatu rangkaian yang termuat 

dan tercakup dalam penelitian, dimana antara bab yang satu dengan 

yang lainya saling berhubungan erat dan tidak dapat dipsahkan 

menjadi bagian tersendiri Untuk mencapai tujuan yang telah 

diharapkan, maka sistematika penulisan ini terbagi kedalam 5 (lima) 

bab, yaitu sebagai berikut: 

1. Bab I Pendahuluan: bab I ini berisi hal-hal yang menjadi 

alasan atau hal yang melatar belakangi perlunya dilakukan 

penelitia.Hal ini tentunya dalam penelitian ini hal yang 

menjadi alasan sehingga perlu dilakukan penelitian tentang 

“Pengembangan E-Modul Multirepresentasi Berbasis 

Android untuk Pembelajaran Fisika Siswa SMA Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa” 

2. Bab II Kajian Teori: bab ini berisi tentang pemaparan dan 

deksripsi dari beberapa konsep yang dipergunakan dalam 

penelitian ini bab ini memaparkan tentang pengembangan E-

modul Multirepresentasi Berbasis Android Untuk 

Pembelajaran Fisika .Langkah-langkah penyusunan e-modul 

,Kelenihan dan Kekurangan Modul,Ciri-ciri Pendekatan 

Multirepresentasi,materi Momentum dan Implus 

3. Bab III Metode Penelitian: Bab ini berisikan tentang metode 

yang digunakan dalam melakukan penelitian.pada bab ini 

tentunya mengulas tentang waktu dan tempat dilakukan nya 

penelitian ,prosedur penelitian ,Spesifikasi produk,design 

produk,Subject penelitian instrument penelitian ,analisis 

data, uji coba produk dan kajian produk akhir. 

 

 

                                                           
37 Setyandaru,Wahyuni.dan Pramudya,”Pengembangan Modul 

Pembelajaran Berbasis Multirepresentasi Pada Pembelajaran Fisika di SMA/MA.” 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. DESKRIPSI TEORITIK 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

            Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara 

harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar. Dalam bahasa Arab 

media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada 

penerima pesan
38

. Media apabila dipahami secara garis besar adalah 

manusia, materi dan kejadian yang membangun kondisi yang 

membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, ketrampilan atau 

sikap. Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah 

merupakan media. Sedangkan menurut Criticos media merupakan 

salah satu komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari 

komunikator menuju komunikan
39

. 

             Pada awal sejarah pembelajaran,meia hanyalah merupakan 

alat bantu yang dipergunakan oleh seorang guru untuk menerangkan 

pelajaran. Alat bantu yang mula-mula digunakan adalah bantu 

visual,yaitu berupa sarana yang memberikan pengalaman visual 

kepada siswa antara lain untuk mendorong motivasi belajar 

memperjelas dan mempermudah konsep yang abstrak,dan 

mempertinggi daya serap dalam belajar,Pada abad ke-20 lahirlah alat 

bantu audio visual yang terutama pengalaman yang kongkrit untuk 

menghindari verbalisme dalam usaha memanfaatkan media sebagai 

alat bantu. Edgar Dale dan saat itu dianut secara luas dalam 

menentukan alat bantu yang sesuai untuk pengalaman belajar
40

. 

          Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan 

bahwa media adalah segala sesuatu benda atau komponen yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima 

sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat 

                                                           
38 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT.Rajagrafindo Persada, 

2011). 
39 Daryanto, Media Pembelajaran (Bandung: Nurani Sejahtera, 2011). 
40 Suryani Lubis, M.hafis husmei, dan sakinah nasution, “Sumber dan 

Media Pembelajaran Tematik MI/SD” 3, no. d (2019): 1028–31, 

https://doi.org/10.31227/osf.io/kxbcn. 
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siswa dalam proses belajar. Media pembelajaran adalah sarana 

penyampaian pesan pembelajaran kaitannya dengan model 

pembelajaran langsung yaitu dengan cara guru berperan sebagai 

penyampai informasi dan dalam hal ini guru seyogyanya 

menggunakan berbagai media yang sesuai. Media pembelajaran 

adalah alat bantu proses belajar mengajar. Segala sesuatu yang dapat 

dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 

kemampuan atau ketrampilan pebelajar sehingga dapat mendorong 

terjadinya proses belajar
41

. Menurut Heinich, media pembelajaran 

adalah perantara yang membawa pesan atau informasi bertujuan 

instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran antara 

sumber dan penerima
42

. 

          Media pembelajaran ini salah satu komponen proses belajar 

mengajar yang memiliki peranan sangat penting dalam menunjang 

keberhasilan dalam proses belajar mengajar hal tersebut menyatakan 

bahwa media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan 

siswa yang dapat memberikan rangsangan belajar, seperti yang telah 

dikemukakan Gagne, penggunaan media pembelajaran juga dapat 

memberi rangsangan bagi siswa untuk terjadinya proses belajar 

dikuatkan oleh pendapat bahwa: media pembelajaran adalah segala 

sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan, serta dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan sibelajar 

sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, 

bertujuan, dan terkendali. Jadi media pembelajaran merupakan suatu 

teknologi pembawa pesan yang dapat digunakan untuk keperluan 

pembelajaran, media pembelajaran merupakan sarana fisik untuk 

menyampaikan materi pelajaran.  

Media pembelajaran merupakan sarana komunikasi dalam bentuk 

cetak maupun pandang dengan termasuk teknologi perangkat keras
43

. 

 

                                                           
41 Arsyad, Media Pembelajaran, 2011. 
42 N Rina et al., “Character Education Based on Digital Comic Media,” 

International Journal of Interactive Mobile Technologies 14, no. 3 (2020): 107–27, 

https://doi.org/10.3991/ijim.v14i03.12111. 
43 Lemi Indriyani, “Pemanfaatan Media Pembelajaran dalam Proses Belajar 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kognitif Siswa,” Prosiding Seminar 

Nasional Pendidikan 2, no. 1 (2019): 1–10. 
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2. Manfaat Media Pembelajaran 

          Manfaat penggunaan media pengajaran di dalam proses belajar 

mengajar sebagai berikut: 1) Media pengajaran dapat memperjelas 

penyajian pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan 

meningkatkan proses dan hasil belajar, 2) Media pengajaran dapat 

meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat 

menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara 

siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar 

sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya, 3) Media 

pengajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu
44

.  

          Fungsi media dalam proses pembelajaran menurut Daryanto, 

adalah sebagai berikut: 1) Menyaksikan benda dan makhluk hidup 

yang ada di masa lampau, sukar didapat dan sukar diamati secara 

langsung, 2) Mendengar suara yang sukar ditangkapmdengan telinga 

secara langsung, 3) Mengamati peristiwa-peristiwa yang jarang terjadi 

atau terjadi di masa lampau, 4) Dengan mudah membandingkan 

sesuatu, 5) Dapat melihat secara cepat suatu proses yang berlangsug 

secara lambat, atau sebaliknya, 6) Mengamati gerakan-gerakan 

mesin/alat yang sukar diamati secara langsung, 7) Melihati bagian-

bagian yang tersembunyi dari suatu alat, 8) Dapat menjangkau audien 

yang besar jumlahnya dan mengamatyi suatu objek secara serempak, 

9) Dapat belajar sesuai dengan kemampuan, minat dan temponya 

masing-masing
45

. 

            Menurut Yudhi Munadi fungsi media pembelajaran 

berdasarkan analisis yang didasarkan pada medianya dan didasarkan 

pada penggunanya terbagi menjadi lima, yaitu: 1) Fungsi media 

pembelajaran sebagai sumber belajar, sebagai penyalur, penyampai, 

dan penghubung, 2) Fungsi semantik, menambah perbendaharaan kata 

yang benar-benar dipahami peserta didik, 3) Fungsi manipulatif, 

mengatasi batas-batas ruang dan wantu dan mengatasi keterbatasan 

inderawi, 4) Fungsi psikologis media pembelajaran memiliki fungsi 

atensi, fungsi afektif, kognitif, imajinatif dan motivasi, 5) Fungsi 

                                                           
44 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Rajawali Pers, 2017). 
45 Arsyad. 
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sosio-kultural, mengatasi hambatan sosio-kultural antarpeserta 

komunikasi
46

. 

          Menurut Harjanto secara umum media pendidikan memiliki 

manfaat sebagai berikut: 1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak 

terlalu bersifat verbalistis (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan 

belaka), 2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indra, 3) 

Dengan menggunakan media pendidikan secara tepat dan bervariasi 

dapat diatasi sikap pasif anak didik, 4) Dengan sifat yang unik pada 

tiap siswa ditambah lagi dengan lingkungan dan pengalaman yang 

berbeda, sedangkan kurikulum dan materi pendidikan ditentukan sama 

untuk setiap siswa, maka guru akan banyak mengalami kesulitan 

bilaman semuanya itu harus diatasi sendri. Apalagi bila latar belakang 

lingkungan guru dengan siswa juga berbeda
47

. 

           Sedangkan menurut Nana Sudjana & Ahmad Rivai, 

mengemukakan manfaat media pembelajaran dalam proses belajar 

siswa, yaitu: 1) Pembelajaran lebih menarik perhatian siswa sehingga 

menumbuhkan motivasi belajar siswa, 2) Materi akan lebih jelas dan 

mudah dipahami oleh siswa, 3) Metode mengajar menjadi lebih 

bervariasi dan mengurangi kebosanan siswa 4) Siswa lebih aktif 

melakukan kegiatan belajar
48

. 

         Media pembelajaran merupakan suatu sarana/alat bantu guru 

untuk menyampaikan pesan atau informasi agar dapat diterima dengan 

baik dan menarik oleh peserta didik.Pemilihan media pembelajaran 

yang tepat  akan berpengaruh dalam mewujudkan tercapainya 

pembelajaran secara optimal
49

,Media Pembelajaran merupakan alat 

bantu mengajar untuk menyampaikan materi agar pesan lebih mudah 

diterima dan menjadikan peserta didik lebih termotivasi dan 

aktif,media pendidikan memiliki pengertian yang disebut dengan 

                                                           
46 Indriyani, “Pemanfaatan Media Pembelajaran dalam Proses Belajar Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kognitif Siswa.” 
47 Daryanto, Media Pembelajaran. 
48 Indriyani, “Pemanfaatan Media Pembelajaran dalam Proses Belajar Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kognitif Siswa.” 
49 Nur Hamidah et al., “Pengaruh Media Pembelajaran Geogebra Pada 

Materi Fungsi Kuadrat Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Peserta Didik,” Journal 

of Education and Learning Mathematics Research (JELMaR) 1, no. 1 (2020): 15–24, 

https://doi.org/10.37303/jelmar.v1i1.2. 
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hardware (perangkat keras) yaitu sesuatu yang dapat didengar dilihat 

atau diraba dengan pancar indra,dengan isi atau software pesan yang 

disampaikan pada peserta didik dan segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran),sehingga 

dapat merangsang perhatian ,minat,pikiran,dan perasaan siswa dalam 

kegiatan belajar untuk mencapai tujuan belajar.Dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu 

yang dimanfaatkan oleh pengajar untuk menyampaikan sebuah materi 

pelajaran agar lebih mudah dipahami oleh pengajar untuk 

menyampaikan sebuah materi pelajaran agar lebih mudah dipahami 

oleh peserta didik untuk meningkatkan pemahaman peserta didik
50

. 

       Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan jika media 

pembelajaran memiliki banyak manfaat yang sangat membantu siswa 

memahami dan memperjelas materi pelajaran yang disampaikan oleh 

guru serta mempermudah guru pada saat kegiatan belajar mengajar di 

kelas,adanya media dapat meningkatn minat dan motivasi belajar 

siswa. 

 

3. Penggunaan dan Pemilihan Media Pembelajaran 

              Menurut Strauss dan Frost dalam Dina Indriana 

mengidentifikasikan sembilan faktor kunci yang harus menjadi 

pertimbangan dalam memilih media pengajaran. Kesembilan faktor 

kunci tersebut antara lain batasan sumber daya institusional, 

kesesuaian media dengan mata pelajaran yang diajarkan, karakteristik 

siswa atau anak didik, perilaku pendidik dan tingkat keterampilannya, 

sasaran pembelajaran mata pelajaran, hubungan pembelajaran, lokasi 

pembelajaran, waktu dan tingkat keragaman media Sedangkan 

menurut Arief S. Sadiman, dkk, mengemukakan pemilih media antara 

lain adalah a) bermaksud mendemonstrasikannya seperti halnya pada 

kuliah tentang media, b) merasa sudah akrab dengan media tersebut, 

misalnya seorang dosen yang sudah terbiasa menggunakan proyektor 

transparansi, c) ingin memberi gambaran atau penjelasan yang lebih 

                                                           
50 Putu Desta Pramesti, I Ketut Dibia, dan Putu Rahayu Ujianti, “Media 

Pembelajaran Daring Interaktif Berbasis Power Point dengan Fungsi Hyperlink,” 

Jurnal Pedagogi dan Pembelajaran 4, no. 2 (2021): 258, 
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konkret, dan d) merasa bahwa media dapat berbuat lebih dari yang 

bisa dilakukan, misalnya untuk menarik minat atau gairah belajar 

siswa
51

. 

             Pendapat lain mengungkapkan bahwa dalam memilih media 

hendaknya memperhatikan kriteria-kriteria sebagai berikut: a. 

Kemampuan mengakomodasikan penyajian stimulus yang tepat 

(visual dan/ atau audio), b. Kemampuan mengakomodasikan respon 

siswa yang tepat (tertulis, audio, dan/ atau kegiatan fisik), c. 

Kemampuan mengakomodasikan umpan balik, d. Pemilihan media 

utama dan media sekunder untuk penyajian informasi atau stimulus, 

dan untuk latihan dan tes (sebaiknya latihan dan tes menggunakan 

media yang sama), e. Tingkat kesenangan (preferensi lembaga, guru, 

dan pelajar) dan keefektivan biaya
52

. 

 

4. Fungsi Media Pembelajaran 

             Menurut Azhar Arsyad fungsi utama media pembelajaran 

adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, 

kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru. 

Sedangkan menurut Hamalik bahwa pemakaian media pembelajaran 

dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan 

minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan 

belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap 

siswa
53

.  

    Menurut Arif S. Sadiman, dkk menyebutkan bahwa kegunaan-

kegunaan media pembelajaran yaitu:  

1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat 

verbalistis. 

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera. 

Penggunaan media pembelajaran yang tepat dan bervariasi 

dapat mengatasi sikap pasif anak didik. 

                                                           
51 Oos M. Anwas, “Faktor-faktor yang Mempengaruhi Pemanfaatan Media 

Massa sebagai Media Pembelajaran,” Jurnal Teknodik 16, no. 3 (2012): 323–37, 

https://doi.org/https://doi.org/10.32550/teknodik.v0i0.33. 
52 Arsyad, Media Pembelajaran, 2011. 
53 Arsyad. 
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3) Memberikan perangsang belajar yang sama. 

4)  Menyamakan pengalaman. Menimbulkan persepsi yang 

sama.
54

 

 

5. Modul Pembelajaran 

        Modul pembelajaran adalah satuan program dalam kegiatan 

belajar mengajar dikelas suatu program yang terkecil dalam 

pembelajaran, yang dipelajari oleh siswa sendiri secara mandiri 

perorangan atau diajarkan oleh siswa kepada dirinya sendiri (self-

instructional) dipaparkan oleh Modul sebagai bahan ajar yang 

membantu proses belajar mengajar yang membantu siswa belajar 

dengan didampingi guru dan  siswa dapat belajar dengan mandiri 

menggunakan modul. Modul adalah suatu bahan ajar dengan kesatuan 

yang utuh, terdiri dalam serangkaian kegiatan dalam pembelajaran, 

yang secara kongkrit yang dapat memberikan hasil belajar yang efektif 

dalam mencapai tujuan dalam pembelajaran yang telah dirumuskan 

secara jelas dan spesifik dalam modul.
55

 

        Modul merupakan salah satu media teks yang tepat untuk 

dikembangkan sebagai salah satu alternatif dalam memfasilitasi 

pemberdayaan pembangunan nilai karakter siswa,Menurut Depdiknas 

(2008) modul merupakan salah satu bentuk bahan ajar cetak yang 

disajikan sitematis, Sehingga penggunaannya bisa belajar dengan atau 

tanpa guru, Dari kedua pendapat diatas bahwa merupakan salah satu 

bahan ajar alternatif yang dapat dikembangkan dalam menunjang 

proses belajar siswa
56

.Modul merupakan suatu program belajar yang 

terkecil, yang dipelajari oleh siswa secara sendiri secara perorangan 

atau diajarkan oleh siswa kepada dirinya sendiri atau siswa dapat 

belajar dengan mandiri. Modul dirumuskan sebagai salah satu bahan 

ajar yang lengkap dan dapat berdiri sendiri, terdiri dari serangkaian 

materi kegiatan pemelajaran yang dirancang untuk membantu siswa 
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dalam mencapai tujuan pembelajaran belajar yang telah dirumuskan 

secara spesifikasi dan operasional.  

        Modul sebagai suatu kesatuan bahan ajar yang dipaparkan dalam 

bentuk instruksi sendiri (self instruction). Modul digunakan sebagai 

susunan dalam materi kegiatan pembelajaran yang melipatkan fungsi 

pendidikan. Strategi susunan dalam materi pembelajaran mengacu 

kepada upaya yang dapat menunjukan  siswa terkait antara fakta, 

konsep, prosedur dan prinsip, yang terkandung pada materi 

pembelajaran.  Dari paparan diatas dapat di simpulkan bahwa modul 

merupakan suatu bahan ajar cetak yang diracang secara terstruktur dan 

sistematis untuk membantu proses pembelajaran, dapat digunakan 

siswa secara mandiri karena modul dilengkapi dengan petunjuk 

penggunaan buku yang terdapat dalam modul untuk belajar secara 

mandiri, siswa dapat melakukan kegiatan secara mandiri.
57

 

         Modul merupakan sebuah bahan ajar  yang disusun secara 

matematis dengan bahasa yang mudah dipahami oleh peserta didik 

sesuai dengan tingkat pengetahuan dan usia mereka, agar mereka 

dapat belajar  mandiri dengan bantuan atau bimbingan yang minimal 

dari pendidik kemudian peserta didik dapat mengukur sendiri tingkat 

penguasaan mereka terhadap materi yang dibahas pada setiap satuan 

modul. Modul dikalangan siswa kebanyakan modul cetak yang 

cenderung bersifat informatif,bergambarkan sederhana dan berisikan 

soal-soal latihan saja. Padahal bagi sebagian siswa belum mampu 

belajar mandiri menggunakan modul cetak sehingga sulit untuk 

mengembangkan pengetahuan yang dimilikinya.
58

 

          Dari paparan diatas terdapat unsur-unsur dalam modul 

pembelajaran yang mengajarkan siswa untu dapat belajar secara 

mandiri, yaitu modul merupakan seperangkat satuan program 

pembelajaran untuk proses belajar mengajar sebagai bahan ajar untuk 

menunjang proses belajar mengajar di kelas. Modul adalah bahan ajar 

cetak yang disusun untuk dapat dipelajari secara mandiri oleh siswa 

                                                           
57 Daryanto, Media Pembelajaran. 
58 Anggraini Diah Puspitasari, “Penerapan media pembelajaran fisika 

menggunakan modul cetak dan modul elektronik pada siswa SMA,” Jurnal 
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dalam proses belajar mengajar di kelas. Modul disebut juga sebagai 

bahan ajar untuk belajar secara mandiri karena didalamnya telah 

dilengkapi degan pentunjuk untuk belajar secara mandiri.Artinya 

siswa dapat melakukan proses pembelajaran kegiatan belajar tanpa 

kehadiran guru secara langsung untuk mendampingi. Modul 

merupakan salah satu bahan ajar dalam pembelajaran yang berbentuk 

buku atau bahan ajar cetak yang sering digunakan oleh guru dan siswa 

dalam kegiatan pembelajaran di kelas. 

 

6. Multirepresentasi 

        Metode Multirefresentasi merupakan bentuk representasi 

yang memadukan antara teks,gambar nyata, atau grafik. 

Pembelajaran dengan Multi representasi diharapkan mampu 

untuk menjembatani proses pemahaman peserta didik terhadap 

konsep-konsep Fisika
59

.Representasi dalam pembelajaran fisika 

dapat digunakan untuk meminimalisir kesulitan siswa dalam 

belajar fisika, Sebagaimana dinyatakan Brenner (dalam kartini 

2009) bahwa proses pemecahan masalah yang sukses 

bergantung kepada keterampilan multi representasi masalah 

seperti mengonstruksi dan menggunakan representasi matematik 

di dalam kata-kata, grafik, tabel dan persamaan-persamaan, 

penyelesaian simbol. Hal ini dikarenakan Multi representasi 

dapat memberikan tiga manfaat utama yaitu sebagai pelengkap 

informasi, pembatas interpretasi dan pembangun pemahaman
60

. 

Terdapat beberapa alasan penting menggunakan pendekatan multi 

representasi sebagai berikut : 

                                                           
59 Agustina Dinda Putri Larasati, Suhadi Ibnu, dan Aman Santoso, “Model 

Problem Based Learning dengan Pendekatan Multi Representasi untuk Meningkatkan 

Kemampuan Memecahkan Masalah Siswa dengan Tingkat Self-Efficacy Berbeda,” 

Jurnal Pendidikan: Teori, Penelitian, dan Pengembangan4,no.6(2019): 828, 

https://doi.org/10.17977/jptpp.v4i6.12548. 
60 Laras Widianingtiyas, Siswoyo Siswoyo, dan Fauzi Bakri, “Pengaruh 

Pendekatan Multi Representasi dalam Pembelajaran Fisika Terhadap Kemampuan 

Kognitif Siswa SMA,” Jurnal Penelitian & Pengembangan Pendidikan Fisika 01, no. 

1 (2015): 31–38, https://doi.org/10.21009/1.01105. 
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(1) Multikecerdasan menurut teori multikecerdasan orang 

dapat memiliki   keceerdasan yang berbeda-beda oleh karena 

itu siswa belajar dengan cara  yang berbeda-beda sesuai 

dengan jenis kecerdasannya,  

(2) Visualisasi bagi  otak, Kuantitas dan konsep-konsep yang 

berseifat fisik seringkali dapat di visualisasi dan dipahami 

lebih baik dengan menggunakan representasi konkret,  

(3) Membantu mengkonstruksi representasi tipe lain beberapa 

representasi konkret membantu mengkonstruksi representasi 

yang lebih abstrak,  

(4) Beberapa representasi bermanfaat bagi penalaran 

kuantitatif seringkali terbantu dengan menggunakan 

representasi konkret,  

(5) Representasi matematik yang abstrak digunakan untu 

penalaran kuantitatif Representasi matematik yang 

abstrak digunakan untuk mencari jawaban kuantitatif 

terhadap soal
61

. 

 

7. Android 

        Android adalah sistem operasi untuk telpon seluler yang berbasis 

linux.Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang 

buatmenciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh 

bermacam peranti bergerak. Android pada mulanya didirikan oleh 

Andy Rubin pada tahun 2003 dengan tujuan mobile device yang lebih 

pintar untuk menyaingi Windows Mobile yang populer pada saat itu 

dimana iPhone dan Blackberry belum dirilispada tahun 2005, Andy 

Rubin dan Larry Page melakukan pertemuan di kantor google dan 

membeli android pada bulan juli 2015, dengan harga sekitar USD 50 

Juta. Pengembangan terus dilanjutkan sampai android versi beta yang 

diluncurkan pada tanggal 5 November 2007, Seminggu setelahnya 
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yaitu pada tanggal 12 November 2007 Android SDK (Software 

Development Kit) diluncurkan, sehingga pengguna dapat membuat 

dan mengembangkan aplikasiaplikasi Android mereka sendiri. 

       Menurut Afrianto dalam jurnalnya Bella Chintya Neyfa, android 

merupakan perangkat bergerak pada sistem operasi untuk telepon 

seluler yang berbasis linux
62

. Dan juga merupakan operating system 

(OS) yang dapat dikembangkan oleh siapapun,sebab open source. 

Sedangkan menurut Lew dalam skripsi Muhammad Aji Susilo 

menyatakan bahwa android adalah sistem operasi yang berbasis linux 

untuk mobile device misalnya smartphone, computer,dan tablet, yang 

dikembangkan oleh google dalam hubungannya dengan Open handset 

Alliance Android dirancang sebagai sistem operasi yang menyediakan 

platform yang bersifat open source bagi para pengembang untuk 

menciptakan sebuah aplikasi
63

. Android yang dikembangkan saat ini 

telah mengalami beberapa perubahan dari tahun ke tahun. Sistem 

operasi Android ini sangatlah unik dan mampu memberikan 

kemudahan bagi para pengguna karena nama sistem 32 operasinya 

selalu berdasarkan nama makanan dan diawali dengan abjad yang 

berurutan seperti: 

Tabl1 Jenis e -jenis Android 

Versi Nama Rilis Catatan 

1.0 Android 1.0 23 September 

2008 

Android pertama, 

hanya untuk 

smartphone 

1.1 Android 1.1 9 Februari 2008 - 

1.5 Cupcake 30 April 2009 Mulai pakai kode 

nama 

1.6 Donut   

                                                           
62 Bella Chintya Neyfa dan Dony Tamara, “Special Meeting of Council,” 

British Medical Journal 1, no. 6001 (1976): 107–9, 
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2.0-2.1 Éclair 26 Oktober 2009 

(2.0) 12 Januari 

2010 (2.1) 

 

2.2 Froyo 20 Mei 2010  

2.3 Gingerbread 6 Desember 2010 Digunakan pada 

jenis smartphone 

jenis lama 

3.0-3.2 Honeycomb 22 Februari 2011 

(3.0) 

10 Mei 2011 (3.1) 

15 Juli 2011 (3.2) 

Hanya untuk tablet 

4.0 ICS (Ice 

Cream 

Sandwich) 

19 Oktober 2011 smartphone dan 

tablet 

4.1-4.3 Jelly Bean 9 Juli 2012 (4.1) 

13 November 

2012 (4.2) 

24 Juli 2013 (4.3) 

Untuk memperbaiki 

dan menambah fitur 

pada ICS 

4.4 Kit-Kat 3 September 2013  

                                      Sumber: Satyaputra dan Aritonang (2014;7) 

8. E-Modul 

        Tim P2M LPPM UNS menyatakan modul elektronik merupakan 

alat atau sarana pembelajaran yang berisi materi, metode, batasan-

batasan, dan cara mengevaluasi yang di rancang secara sistematis dan 

menarik untuk mencapai kompetensi yang diharapkan. Salah satu 

bentuk penyajian bahan belajar dalam format digital atau elektonik 

tersebut adalah e-book. Buku elektronik atau e-book merupakan versi 

elektronik sebuah buku cetak, dibaca menggunakan perangkat 

elektronik dan software khusus.  

       E-book mendorong terjadinya perpaduan antara teknologi cetak 

dengan teknologi komputer dalam kegiatan pembelajaran. Berbagai 

media pembealajran cetak, salah satunya modul yang dapat dirubah 

penyajiannya ke dalam bentuk elektronik, sehinggan melahirkan 

istilah modul elektronik atau yang dikenal dengan istilah e-module. 

Dengan demikian, modul elektronik dapat didefinisikan sebagai 
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sebuah bentuk penyajian bahan belajar mandiri yang disusun secara 

sistematis ke dalam unit pembelajaran untuk mencapai tujuan 

pembelajaran tertentu yang disajikan dalam format elektronik
64

. 

       Modul elektronik atau e-modul, didefinisikan sebagai suatu media 

pembelajaran dengan menggunakan komputer yang menampilkan 

teks, gambar, grafik, audio, animasi dan video dalam proses 

pembelajaran. Berdasarkan definisi tersebut, e-modul tidak hanya 

menampilkan media yang sifatnya dua dimensi saja sebagaimana 

halnya pada modul berbasis cetak. E-modul disebut juga sebagai 

multimedia interaktif karena beragam media pembelajaran dapat 

disajikan ke dalamnya. E-modul merupakan alat atau sarana 

pembelajaran yang berisi materi, metode, batasan-batasan dan cara 

mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan menarik untuk 

mencapai kompetensi yang diharapkan sesuai dengan tingkat 

kompleksitasnya secara elektronik. E-modul merupakan tampilan 

informasi dalam format buku yang disajikan secara elektronik dengan 

menggunakan hard disk, disket, CD, atau flashdisk dan dapat dibaca 

menggunakan computer atau alat pembaca buku elektronik
65

. 

      Secara konsep, tidak ada perbedaan yang signifikan antara modul 

berbasis cetak dan modul elektronik (e-modul). Seluruh komponen 

yang terdapat dalam modul berbasis cetak juga terdapat di dalam 

modul elektronik, baik itu rumusan tujuan, petunjuk penggunaan, 

materi, lembar kerja, penilaian dan lain-lain. Perbedaannya hanya 

terletak pada penyajian secara fisik. Modul membutuhkan kertas 

sebagai bahan cetak, sedangkan e-modul membutuhkan perangkat 

komputer untuk menjalankannya. Menurut Susilana & Riyana, segala 
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bentuk kegiatan belajar yang melibatkan komputer baik sebagai bahan 

belajar maupun sebagai alat bantu disebut dengan Computer Based 

Instruction (CBI). Modul elektronik sebagai sebuah bentuk penyajian 

bahan belajar mandiri yang disusun secara sistematis ke dalam unit 

pengembangan terkecil untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu, 

yang disajikan dalam format elektronik. 

         E modul merupakan modul dengan format elektronik yang 

dijalankan teks, gambar, animasi, dan video melalui perantara 

elektronik berupa komputer, Kemajuan teknologi juga memungkinkan 

e-modul ditampilkan melalui smartphone. Kelebihan lainya e-modul 

juga dapat mengurangi penggunaan kertas dalam proses 

pembelajarannya.Sebuah e-modul disusun secara sistematis dengan 

bahasa yang dapat menyesuaikan dengan kemampuan siswa sehingga 

tidak membingunkan siswa dalam memahami, E-modul juga 

merupakan bahan ajar yang dapat membantu siswa mengukur dan 

mengontrol kemampuan dan intesitas belajarnya, Penggunaan e-

modul tidak dibatasi tempat karena tergantung kesanggupan siswa 

dalam menggunakan e-modul. Dengan demikian e-modul yang 

dikembangkan dapat digunakan kapan saja dan dimana saja 

menggunakan smartphone yang rata-rata telah dimiliki siswa di era 

teknologi ini sehingga keterbatasan bahan ajar pada saat guru 

menjelaskan dapat terbantu serta pada saat pratikum siswa sudah 

memahami apa yang akan dikerjakan karena siswa sudah 

mempelajarinya terlebih dahulu
66

.Setiap kegiatan pembelajaran di 

dalamnya dihubungkan dengan tautan-tautan sebagai navigasi yang 

membuat peserta didik menjadi interaktif dengan program, dilengkapi 

dengan penyajian video tutorial, animasi dan audio untuk 

memperkaya pengalaman belajar. Jika ditinjau dari manfaatnya media 

elektronik dapat menjadikan proses pembelajaran lebih menarik, 

inovatif, dapat dilakukan kapan dan dimana saja sehingga dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran. 

 

                                                           
66 Ismi Laili, Ganefri, dan Usmeldi, “Efektivitas Pengembangan E-Modul 

Project Based Learning Pada Mata Pelajaran Instalasi,” Jurnal Imiah Pendidikan dan 

Pembelajaran 3, no. (2019): 308, 
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                                      Gambar 1 Mobil dan sepeda 

Gambar 2 Latihan Menembak 

9. Momentum dan Implus 

        Momentum merupakan salah satu sifat yang pasti dimiliki oleh 

benda yang bergerak , Momentum juga dapat didifinisikan sebagai 

tingkat kesukaran untuk menghentikan suatu benda,  contoh dari 

momentum juga bisa kita temui dalam kehidupan sehari-hari 

contohnya pada gambar berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

             

       Jika mobil dan sepeda memiliki kecepatan yang sama (vm = 

vs), terlihat dari gambar di atas bahwa dampak dari kerusakannya 

ternyata mobil memiliki dampak yang lebih besar dibanding 

sepeda ketika menabrak pohon. Hal ini membuktikan bahwa mobil 

yang massanya lebih besar dari pada sepeda (mp > ms) akan 

menyebabkan gerak benda tersebut sulit dihentikan sehingga dpat 

disimpulkan bahwa : 
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Gambar 3 Diogo jota Sepakbola 

     Jika seseorang pada gambar di atas memiliki peluru yang identik 

dimana massa peluru 1 sama dengan massa peluru 2 (mp1 = mp2), tetapi 

kedua peluru tersebut diberi kecepatan yang berbeda (vp1 > vp2) aka 

akan mengakibat titik sasaran yang dikenai oleh peluru dengan 

kecepatan yang besar akan menimbulkan kerusakan yang lebih parah 

dibanding dengan peluru yang memiliki kecepatan kecil. Hal ini 

menandakan bahwa semakin besar kecepatan suatu benda, maka 

semakin sulit benda tersebut dihentikan. Sehingga dapat disimpulkan : 

 

      

 

Keterangan : 

p = momentum (kg.m.s) 

                            m = massa benda (kg) 

v = Kecepetan benda (m/s) 

 

      Dari beberapa defini diatas dapat menyimpulkan bahwa 

Momentum merupakan besaran vektor, yang arahnya sarah dengan 

kecepatan benda tersebut. Impuls (I) merupakan gaya kontak rata-rata 

F yang bekerja pada suatu benda yang terjadi dalam selang waktu 

yang sangat singkat (Δt ~ 0), untuk memmahami konsep dari implus 

perhatikan gambar berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

       Berdasarkan gambar di atas, pada bola diberikan gaya sentuh (F) 

dengan selang waktu (Δt) yang sangat singkat , sehingga 

menghasilkan efek pada bola tersebut semakin besar. Jika diberikan 

gaya F yang sama tetapi selang waktu sentuh Δt yang lebih lama maka 
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Impuls (I) = luas daerah di bawah grafik F-t 

akan menimbulkan efek pada bola tersebut kurang maksimal 

dibandingkan pada keadaan pertama. Efek dari pemberian gaya rata-

rata F pada suatu benda dalam selang waktu Δt tertentu inilah yang 

disebut sebagai Impuls (I). Dan berdasarkan analisa gambar di atas 

dapat disimpulkan bahwa : 

                          
 

  
 

 

Sehingga diperoleh : 

   
 

  
      atau                          

      Jika gaya F yang diberikan pada benda berybah terhadap waktu 

F(t), maka konsep impuls (I) dapat ditulis dalam bentuk 

pengintegralan yaitu : 

 

    ∫          

        Persamaan di atas dapat dianalisa bahwa gaya impulsif F 

yang berubah terhadap waktu t, dapat ditampilkan seperti gambar 

di bawah ini : 

 

 

 

 

 

 

Nilai impuls (I) berdasarkan konsep dan grafik F-t di atas 

dapat disimpulkan bahwa: 

 

 



 

 
 

34 

Keterangan : 

I= Impuls (N. s atau kg.m.s) 

F = Gaya Impulsif (Newton) 

Δt = Waktu sentuhan antara gaya dan benda (sekon) 

Berdasarkan paparan materi yang diatas bahwa Impuls (I) termasuk 

besaran vektor yang arahnya selalu searah dengan gaya impulsif (F). 

 

10. Teori-Teori Tentang Pengembangan Model 

       Konsep Pengembangan Model Penelitian merupakan suatu 

kegiatan yang dilakukan untuk mendapatkan fakta atau prinsip 

melalui proses penyelidikan, pencarian, atau percobaan. Setiap 

penelitian mempunyai tujuan dan kegunaan tertentu. Secara umum 

tujuan penelitian ada tiga macam yaitu yang bersifat penemuan, 

pembuktian dan pengembangan. Penelitian yang bersifat pembuktian 

berarti data yang diperoleh digunakan untuk membuktikan adanya 

keraguan-keraguan terhadap informasi atau pengetahuan tertentu, 

sedangkan penelitian yang bersifat pengembangan berarti 

memperdalam dan memperluas pengetahuan yang telah ada
67

. 

       Untuk menunjang proses pembelajaran pada dunia pendidikan 

sangat diharapkan media ajar serta dikembangkan sesuai dengan 

keadaan atau jamannya. Implementasi pada aspek pendidikan 

penelitian dan pengembangan yang dewasa ini sering kita sebut 

dengan nama R&D (Reasearch and development) umumnya berfokus 

di pengembangan produk untuk mengatasi masalah yang terdapat 

dalam dunia pendidikan,sehingga tercatat pembelajran yang efektif.  

       Agar dapat membentuk produk eksklusif pada butuhkan metode 

atau teknik guna analisis kebutuhan dan dari produk yang telah dibuat 

supaya bisa bermanfaat di masyarakat luas membutuhkan penelitian 

untuk menguji keefektifan dari produk tersebut
68

. 

     Langkah-langkah dalam penelitian pengembangan atau pembuatan 

produk adanya step by step disetiap apa yang akan dilaksanakan pada 

                                                           
67 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D (Bandung: 

ALFABETA, 2017). 
68 Ibid, h.407 
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Gambar  4  Steo by Step mteode penelitian RnD (Resarch and Development) 

ADDIE 

penelitian dan pengembangan, adapun langkah-langkahnya sebagai 

berikut :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      Pada tahap penelitian ini diawali dengan research (penelitian) yang 

digunakan agar mendapatkan suatu data agar nantinya diolah dan di 

analisis untuk mendapatkan solusi dari permasalah yang ditemukan, 

dan development (pengembangan) dilakukan agar mendapatkan bahan 

ajar atau pengajaran yang sesuai dengan kebutuhan dari research 

(penelitian).  Pada pengembangan ini akan dilakukan sesuai dengan 

prosedur yang telah dikembangkan Robert Maribe Branch tersebut, 

yang terdiri dari lima langkah. Kelima langkah tersebut adalah: 

Analysis (analisis), design (desain), development (pengembangan), 

implementation (implementasi), evaluation (evaluasi). Berdasarkan 

langkah-langkah diatas maka perlu di perjelaskan lebih rinci 

sebagaimana yang diberikan contonya oleh Mulyatiningsih dalam 

jurnal Indah Purnama Sari sebagai berikut, yaitu 
69

: 

1. Analysis (analisis) 

          Kegiatan utama yang dilakukan pada tahap ini adalah 

menganalisis latar belakang atau perlunya pengembangan media 

pembelajaran dan menganalisis kelayakan serta syarat-syarat 

pengembangan media pembelajaran,setelah menganalisis perlunya 

pengembangan dilakukan peniliti juga perlu melakukan analisis pada 

                                                           
69 Indah Purnama Sari, “Implementasi Model Addie Dan Kompetensi 

Kewirausahaan Dosen Terhadap Motivasi  Wirausaha Mahasiswa,” Jurnal Ekonomi 

Pendidikan Dan Kewirausahaan 6, no. 1 (2018): 83, 

https://doi.org/10.26740/jepk.v6n1.p83-94. 
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kelyakan dan syarat-syarat pengembangan media pembelajaran 

analisis ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan apabila nedia 

tersebut digunakan
70

. 

2. Design (desain) 

          Langkah kedua adalah Desain.Desain merupakan lanjutan dari 

langkah pertama yaitu analisis menemukan masalah yang ada. 

Kemudian menemukan alternatif solusi yang berhasil di identifikasi 

dan mulai merancang bentuk modul yang sesuai kriteria yang 

diinginkan. Hal-hal yang akan dilakukan pada tahapan ini adalah 

menentukan spesikasi produk yang akan dikembangkan meliputi : 

1) Penyusunan bahan ajar dalam pembelajarankontektual 

dengan mengkaji kompetensi inti dan kompetensi dasar 

untuk menentukan materi pembelajaran berdasarkan fakta, 

konsep, prinsip dan prosedur, alokasi waktu pembe-lajaran, 

indikator dan instrumen penilaian siswa.  

2) Merancang skenario pembelajaran atau kegiatan belajar 

mengajar dengan pendekatan pembelajaran.   

3) Pemilihan kompetensi bahan ajar.  

4) Perencanaan awal perangkat pembelajaran yang didasarkan 

pada kompetensi mata pelajaran,   

5) Merancang materi pembelajaran dan alat evaluasi belajar 

dengan pendekatan pembelajaran 
71

. 

3. Develop (Pengembangan) 

        Tahap ketiga adalah development yang dilakukan dengan 

mengembangkan suatu pembelajaran berdasarkan bahan pendukung
72

. 

Dalam tahap desain telah disusun kerangka konseptual pengembangan 

                                                           
70 Siti Aminah, “Implementasi Model Addie Pada Education Game 

Pembelajaran Bahasa Inggris (Studi Kasus Pada SMP Negeri 8 Pagaralam ),” Jurnal 

Ilmiah Betrik 9, no. 03 (2018): 152–62, https://doi.org/10.36050/betrik.v9i03.41. 
71 Rahmat Arofah Hari Cahyadi, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis 

Addie Model,” Halaqa: Islamic Education Journal 3, no. 1 (2019): 35–42, 

https://doi.org/10.21070/halaqa.v3i1.2124. 
72 Haris Rosdianto, Emi Sulistri, dan Nasa Munandar, “Penerapan Model 

Pembelajaran ADDIE Untuk Meningkatkan Keterampilan Proses Sains Siswa Pada 

Materi Kinematika Gerak Lurus,” Jurnal Pendidikan Fisika dan Keilmuan (JPFK) 5, 

no. 1 (2019): 53, https://doi.org/10.25273/jpfk.v5i1.2947. 
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bahan ajar. Dalam tahapan pengembangan kerangka konseptual 

tersebut direalisasikan dalam bentuk produk pengembangan bahan 

ajar yang siap di impementasikan sesuai dengan tujuan. 

4. Implementation (implementasi) 

       Pada tahap implementasi yaitu melakukan uji coba produk yang 

sebelumnya telah didesain atau dikembangkan, selanjutnya akan 

diberikan penilaian oleh ahli materi, bahasa, desain, dan lain 

sebagainya dan melaksanakan praktik lapangan dengan skala 

terbatas
73

. Selain itu juga tujuan dari tahap implementasi ini agar dapat 

membimbing siswa mencapai tujuan ari pembelajaran, agar dapat 

memecahkan masalah yang sebelumnya tidak dapat diselesaikan oleh 

siswa, memantau dan memperhatikan bahswasannya pada tahap akhir 

kemampuan siswa dapat meningkat.  

5. Evaluation (evaluasi) 

       Evaluasi adalah proses untuk melihat apakah system 

pembelajaran yang sedang dibangun sesuai berhasil, sesuai dengan 

harapan awal atau tidak. Evaluasi dilakukan kedalam dua bentuk, 

yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Dimana dalam 

pengembangan media pembelajaran ini maka untuk evaluasi 

formatifdigunakanpada setiap tahap-tahap point A hingga D, dan 

dilakukan oleh beberapa ahli, atau tahap revisi. Sedang untuk evaluasi 

sumatif dilaksanakan ketika sebuah media telah berhasil 

diimplementasikan dimana digunakan sebagai umpan balik dari hasil 

penggunaan
74

. 

      Ada beberapa istilah tentang penelitian dan pengembangan. Borg 

and Gall menggunakan nama research and development/ R&D yang 

dapat diterjemahkan menjadi penelitian dan pengembangan. Richey 

and Kelin menggunakan nama Design and Development Research 

                                                           
73 Dian Yuliani, “PENGEMBANGAN CD INTERAKTIF DENGAN 

MODEL ADDIE MATERI STATISTIKA KELAS X SMA NEGERI 2 BATANG 

Dian Yuliani Program Studi Pendidikan Matematika FKIP UNIKAL Jl . Sriwijaya No 
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74 Muhammad Khalid Hakky, Rasyid Hardi Wirasasmita, and Muhammad 
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yang dapat diterjemahkan menjadip perancangan dan Penelitian 

Pengembangan.Thiagarajan menggunakan Model 4D merupakan 

singkatan dari define,design, development and dissemination.  

         Dick and Carry menggunakan istilah ADDIE (analysis,design, 

development,implement), dan development research, yang dapat 

diterjemahkan menjadi penelitian pengembangan
75

.Menurut 

Thiagarajan terdiri dari empat tahap pengembagan .Tahap pertama 

define atau sering disebut sebagai tahap analisis kebutuhan ,tahap 

kedua adalah design yaitu menyiapkan kerangka konseptual model 

dan perangkat pembelajaran,lalu tahap ketiga develop,yaitu tahap 

pengembangan melibatkan uji validasi atau menilai kelayakan media 

dan terakhir adalah tahap disseminate,yaitu implementasi pada sasaran 

sesungguhnya subjek penelitian
76

. Penelitian dan pengembangan atau 

yang dikenal dengan istilah research and development (R&D), 

merupakan hal yang baru. Penelitian dan pengembangan adalah proses 

pengembangan dan validasi produk penelitian
77

. Adapun rician 

tahapan pengembangan sebagai berikut : 

1. Tahap Define (Pendefinisian)  

             Tahap awal dalam model 4D ialah mendefinisikan terkait 

syarat pengembangan sederhananya,pada tahap ini adalah tahap 

analisis kebutuhan. Dalam pengembangan produk pengembang perlu 

mengacu kepada syarat pengembagan menganalisa dan 

mengumpulkan informasi sejauh mana pengembangan perlu 

dilakukan. 

2. Tahap Design (Perancangan)  

             Tahap kedua dalam model 4D adalah perancangan 

(design),ada 4 langkah yang harus dilalui pada tahap ini yakni 

constructing criterion refenced test (penyusun standar tes),media 

selection (pemilihan media), format selection (pemilihan format), dan 

initial design (rancangan awal). 

                                                           
75 Sugiyono, Metode Penelitian Dan Pengembangan (Bandung: Alfabeta, 

2015). 
76 Albet Maydiantoro, “Model-Model Penelitian Pengembangan (Research 

and Development,” Repository.Lppm.Unila.Ac.Id, no. 10 (2021). 
77 Wina Sanjaya, Penelitian Pendidikan (Jakarta: Prenadamedia Group, 

2013). 
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3. Tahap Develop (Pengembangan)  

              Tahap ketiga dalam pengembangan perangkat model 4D 

adalah pengembangan (develop). Tahap pengembangan merupakan 

tahap untuk menghasilkan sebuah produk pengembangan tahap ini 

terdiri dari dua langkah yaitu expert appraisal (penilaian ahli) yeng 

disertai revisi dan delopmental testing (uji coba pengembangan). 

4. Tahap Disseminate (Penyebarluasan) 

             Tahap terakhir dalam pengembangan perangakt pembelajaran 

model 4D ialah tahap penyebarluasan.Tahap terakhir pengemasan 

akhir,difusi, dan adopsi adalah paling penting meskipun paling sering 

diabaikan.Tahap penyebarluasan dilakukan untuk mempromosikan 

produk hasil pengembangan agar diterima pengguna oleh individu, 

kelompok,atau sistem. Pengemasan materi harus selektif agar 

menghasilkan bentuk yang tepat terdapat tiga tahap utama dalam 

tahap disseminate yakni validation testing, packaging, serta diffusion 

and adoption. 

         Mengembangkan produk dalam arti yang luas dapat berupa 

memperbarui produk yang telah ada (sehingga menjadi lebih praktis, 

efektif, dan efisien) atau menciptakan produk baru (yang sebelumnya 

belum pernah ada). Metode penelitian yang digunakan yaitu untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 

tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat luas. Jadi penelitian 

pengembangan merupakan penelitian yang bertujuan untuk 

dihasilkannya produk tertentu Produk yang dihasilkan bisa berupa 

perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software)
78

.  

      Terdapat 4 tingkat kesulitan dalam penelitian dan pengembangan 

yaitu
79

:  

1. Penelitian dan pengembangan pada level 1 (yang terendah 

tingkatannya) adalah peneliti melakukan penelitian untuk 

menghasilkan rancangan,tetapi tidak dilanjutkan dengan 

membuat produk dan mengujinya. 
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2. Penelitian dan pengembangan pada level 2 adalah peneliti 

tidak melakukan penelitian, tetapi langsung menguji 

produk yang ada. 

3. Penelitian dan pengembangan pada level 3 adalah peneliti 

melakukan penelitian untuk mengembangkan produk 

yang telah ada, membuat produk dan menguji keefektifan 

produk tersebut. 

4. Penelitian dan pengembangan pada level 4 adalah peneliti 

melakukan penelitian untuk menciptakan produk baru, 

membuat produk dan menguji kefektifan produk 

tersebut.40  

     Ada beberapa metode penelitian pengembangan menurut 

Sugiyono, meliputi 10 langkah pengembangan produk dan uji produk 

meliputi: (1) Potensi dan masalah, (2) Pengumpulan data, (3) Desain 

produk, (4) Validasi desain, (5) Revisi desain, (6) Ujicoba produk, (7) 

Revisi produk, (8) Ujicoba pemakaian, (9) Revisi produk, (10) 

Produksi massal
80

.  
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