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ABSTRAK 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk; 1) mengetahui cara pengembangan media 

pembelajaran fisika berupa buku elektronik berbasis android pada materi gerak 

melingkar; 2) mengetahui kelayakan media pembelajaran fisika berupa buku 

elektronik berbasis android pada materi gerak melingkar, dengan rumusan masalah; 

1)bagaimanakah cara mengembangkan media pembelajaran fisika berupa buku 

elektronik berbasis android pada materi gerak melingkar?; 2) apakah media 

pembelajaran fisika berupa buku elektronik berbasis android pada materi gerak 

melingkar layak digunakan dalam pembelajaran?. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research 

and Development) dengan menggunakan model dari Borg & Gall yang diadaptasi 

dari model pengembangan Sugiono. Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik 

kelas X SMA Al-Huda Jatiagung, MAN 2 Bandar Lampung, dan SMK Negeri 6 

Bandar Lampung. Data penelitian ini diperoleh dari hasil wawancara, angket respon 

pendidik dan peserta didik, angket validasi ahli materi, ahli informatika dan ahli 

media. Jenis data yang dihasilkan adalah data kualitatif yang dianalisis dengan 

pedoman kriteria kategori penilaian untuk menentukan kualitas produk. 

Hasil penelitian ini adalah; telah dikembangkan media pembelajaran fisika 

berupa buku elektronik berbasis android pada materi gerak melingkar; kualitas media 

pembelajaran fisika berupa buku elektronik berbasis android pada materi gerak 

melingkar berdasarkan penilaian ahli materi mendapatkan penilaian persentase rata-

rata 96,07% dalam kategori sangat layak, penilaian ahli media mendapatkan penilaian 

persentase rata-rata  86,45 % dan penilaian ahli informatika mendapatkan persentase 

rata-rata 80,00%dalam kategori layakdan penilaian guru 

SMA/SMK/MANmendapatkan penilaian persentase rata-rata sebesar 83,92% dengan 

kategori sangat layak, sedangkan  respon peserta didik ketiga sekolah tersebut 

memperoleh nilai presentase rata-rata sebesar 87,77% dalam kategori sangat layak. 

Berdasarkan penilaian oleh  ahli materi, ahli media dan ahli informatika, pendidik dan 

respon peserta didik maka dapat disimpulkan bahwa buku elektronik fisika berbasis 

android layak digunakan sebagai media pembelajaran.  

 

Kata kunci : Buku elektronik,Android, Gerak Melingkar 
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MOTTO 

 

لوَ لوَك م   وَ ٱللَّهُ   عوَ جوَ ا  وَ يۡ    مۡ لَوَ توَعۡلوَم ونوَ شوَ تكِ  هوََٰ هۢ ب ط ونِ أ مللَّهُ ك م مِّ جوَ مۡ وَ  أوَخۡروَ روَ   وَ  للللَّهُ   ٱۡوَبۡ وََٰ

مۡ توَشۡك ر  نوَ  ٱۡوَ ۡ  ِ وَ وَ  وَ  لللَّهُك     ٧٨ لوَعوَ

 

“Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan tidak 

mengetahui sesuatupun, dan Dia memberi kamu pendengaran, penglihatan dan 

hati, agar kamu bersyukur”. 

(Q.SAn-Nahl: 78) 
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BAB I 

 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

 Pendidikan merupakan hal yang terpenting dalam kehidupan. 

Pendidikan juga merupakan suatu tolak ukur kualitas dalam kemajuan 

bangsa, karena suatu pendidikan dalam negara maju akan menghasilkan 

sumber daya manusia yang berkualitas. Indonesia merupakan salah satu 

negara berkembang yang sedang meningkatkan mutu pendidikan guna 

menghasilkan sumberdaya manusia yang berkualitas.  

 Didalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional, sebagai pengganti Undang-Undang Nomor 2 Tahun 

1989 tercantum pengertian pendidikan sebagai berikut: 

 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, bangsadan negara.
1
 

 Dalam melaksanakan isi UU No. 20 Tahun 2003 tersebut pemerintah 

memanfaatkankemajuan Teknologi Informasi dalam dunia pendidikan. 

                                                 
1
 Undang-Undang RepubIik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

NasionalPasal 1,  ayat 1. 
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Penerapan teknologi informasi tersebut agar dapat menciptakan pendidikan 

yang bermutu bagi setiap warga negara. 
2
 

 Perkembangan teknologi informasi saat ini telah membawa perubahan 

yang sangat besar dalam setiap aspek kehidupan manusia. Salah satunya 

ialah dalam bidang pendidikan. Perkembangan IPTEK dalam proses 

pembelajaran diperkaya dengan sumber dan media belajar. Metode 

pembelajaran juga banyak mengalami perkembangan, begitu pula dengan 

media dan proses pembelajaran.
3
 

 Di  dalam  islam  belajar  merupakan  suatu  keharusan  atau  kewajiban  

bagi  umatnya.  Pentingnya  suatu  pendidikan  terkandung  dalam wahyu 

pertama-Nya surat Al-Alaq ayat 1-5 berisi tentang prinsip dasar ilmu 

pengetahuan 

            

            

 

 

Artinya :  

                                                 
2
Abdul Haris, “Pemanfaatan Teknologi Informasi Untuk Pendidikan (Kajian Pada Mata 

Kuliah Kewarganegaraan)”. Jurnal Angkasa, Vol. VII No.1 (Mei 2015), h.47 
3
Putu Mardiyasa, I Made Agus, I Ketut, “Film Animasi Pembelajaran Sistem Pencernaan 

Manusia pada Kelas VIII SMP Negeri 3 Banjar Tahun Ajaran 2015/2016”. Kumpulan Artikel 

Mahasiswa Pendidikan Teknik Informatika(KARMAPATI), Vol.5 No.2 (2016), h.2 
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(1)Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang Menciptakan, (2) Dia 

Telah menciptakan manusia dari segumpal darah.(3) Bacalah, dan 

Tuhanmulah yang Maha pemurah,(4)Yang mengajar (manusia) dengan 

perantaran kalam. (5)Dia mengajar kepada manusia apa yang tidak 

diketahuinya(QS. al-alaq (96) ayat 1-5).
4
 

 

 

 Islam memotivasi pemeluknya untuk selalu belajar dengan 

membaca,menelaah dan meneliti segala sesuatu yang menjadi fenomena dan 

gejala yang terjadi di jagadraya ini untuk memperoleh ilmu pengetahuan, 

bukan hanya pengetahuan yang terkait urusan surgawisaja tetapi juga 

urusan duniawi. Salah satu ilmu yang mempelajari tentang fenomena dan 

gejala yang terjadi dijagad raya ini adalah fisika. 

 Fisika merupakan salah satu cabang sains yang mendasari 

perkembangan teknologi maju dan konsep mengenai alam. Banyak kajian 

yang telah dilakukan menemukan kenyataan bahwa banyak pelajar 

mengalami kesukaran dalam mempelajari konsep, prinsip, teori dan hukum-

hukum fisika.Menurut Mundilarto sebagian besar guru mata pelajaran fisika 

di Indonesia miskin kreativitas, wawasan,pengetahuan, serta kurangnya 

penyampaian dalam komunikasi.
5
 Penggunaan model pembelajaran yang 

tidak sesuai dengan keadaan suatu sekolah akan berdampak pada 

                                                 
 

4
Departemen Agama RI, Al-Quran dan Terjemahannya. CV Penerbit Diponegoro, 

Bandung, 2005, h.479 
5
Muhammad Nasir. “Pembelajaran Fisika yang Menyenangkan Interaktif dan Komunikatif 

Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi (ICT) di Sekolah Menengah Atas (SMA)”. 

Proceeding: 7th International Seminar on Regional Education, Vol. 2 (2015) 
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keberhasilan.
6
 Fisika umumnya selalu berkaitan dengan rumus–rumus, 

perhitungan, pemikiran, dan abstrak sehingga dianggap membosankan.
7
Hal 

ini menyebabkan adanya pandangan-pandangan yang sulit terhadap mata 

pelajaran fisika serta menyebabkan motivasi belajar fisika menjadi rendah. 

Salah satu alat bantu yang dapat digunakan oleh guru dalam pembelajaran 

ialah media pembelajaran. 

 Media merupakan salah satu teknologi yang paling berkembang dalam 

dunia pendidikan. Penggunaan media pembelajaran dapat membantu guru 

dalam menyampaikan materi pembelajaran dan membuat metode 

bervariasi.
8
 

 Dalam Al-Qur’an Allah telah menjelaskan berbagai sarana yang dapat 

dijadikan alat mendapatkan ilmu pengetahuan. Dengan melihat berbagai 

macam objek ilmu atau fenomena, Allah memberikan berbagai macam tata 

cara dan sarana yang harus digunakan untuk meraih pengatahuan. Dalam 

Q.S An- Nahl 78 : 

 

              

                                                 
6
Nelfi Erlinda.’’Peningkatan Aktivitas dan Hasil Belajar Siswa melalui model Kooperatif 

Tipe Team game Tournament pada mata pelajaran fisika kelas X di SMK Dharma Bakti Lubuk 

Alung.’’ Jurnal Keguruan dan Ilmu Tarbiyah „Tadris.’Vol.2.No.1. Th.2017 
7
  Sri Latifah, “Implementasi Pembelajaran Bervisi SETS di sekolah,” Jurnal Ilmiah 

Pendidikan Fisika „Al-BiRuNi‟, Vol 05, No 1, (2016) h.2 
8
Septiana vicky, Supurwoko, Sri Budiawati.’’ Pengembangan media pembelajaran fisika 

dalam bentuk pocket book pada materi dan pembelajaran fisika ( JMPF). Vol. 3 No. 1 (2013)  
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              

 

Artinya : Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan 

tidak mengetahui dan dia memberi kamu pendengaran, penglihatan dan hati 

agar kamu bersyukur. (Q.S An-Nahl 78)
9
 

 

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, media 

pembelajaran juga ikut berkembang. Salah satu media yang berbasis 

teknologi adalah M-learning(mobile learning). Mobile learning berkembang 

akibat dari perkembangan  teknologi komunikasi yaitu smartphone. Android 

merupakan operasi sistem smartphone yang sekarang sedang populer. 

Smartphone memiliki berbagai fungsi berbasis internet. Selain panggilan 

suara, kita dapat menggunakan layanan messenger, media sosial, game dan 

sejenisnya untuk berkomunikasi dengan teman-teman, nyaman dan cepat 

mencari informasi.
10

 

 Saat ini pengguna smartphone di Indonesia terus meningkat. Sebuah 

lembaga riset menyebutkan bahwa Indonesia berada di peringkat kelima 

daftar pengguna smart-phone terbesar di dunia. Data tersebut dilansir oleh 

Horace H. Dediu melalui webnya, asymco.com. Pada laman detik.com 

                                                 
9
 Ayat Al-Qur’an dalam surat An-Nahl 78 

10
  Wonjae Choi, et. al. “The Effects of Laughter Therapy Interventions for Smartphone 

Addicts.”International Journal of Bio-Science and Bio-Technology.Vol.8 (4), 2016 
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tertulis jika populasi Android telah mrncapai lebih dari 1 miliar, sedangkan 

iOS mencapai 700 juta.
11

 

 Dengan banyaknya fasilitas aplikasi pada smartphone, menjadikan 

smartphone multifungsi. Namun, peserta didik kebanyakan tidak 

memanfaatkan smartphone dengan baik, hanya sebatas untuk permainan dan 

media sosial saja. Sedangkan aplikasi-aplikasi edukasi masih jarang 

digunakan peserta didik, serta media pembelajaran yang berbasis android 

masih sedikit.
12

 

 Buku merupakan sumber ilmu pengetahuan yang tiada batas dan salah 

satu sumber belajar yang digunakan dalam pembelajaran. Seiring dengan 

perkembangan peralatan teknologi saat ini. Pengadaan buku sebagai sumber 

belajar tidak hanya sebatas buku yang berbentuk cetak tetapi juga sudah ada 

buku dalam bentuk digital yang dikenal buku elektronik.
13

 

 Kelebihan dari Buku Elektronik sangat membantu proses pembelajaran 

menjadi lebih efektif, lebih menarik, lebih memotivasi siswa serta dapat 

memberikan pengalaman yang berkualitas bagi siswa.
14

 

                                                 

 
11

Sharen Gifary, Iis Kurnia N, “Intensitas Penggunaan Smartphone Terhadap Perilaku 

Komunikasi.”Jurnal Sosioteknologi, Vol. 14No. 2, Agustus 2015, h.170 
12

Jules Nurhatmi, Muhammad Rusdi, Kamid,” Pengembangan Ensiklopedia Digital 

Teknologi Berbasis Contextual Teaching Learning (CTL), Vol 4 No. 1 Januari 2015 
13

Rikma Fitri Aleni Darlen, Sjarkawi, Aprizal Lukman “ pengembangan E-book interaktif 

untuk pembelajaran FISIKA SMP” Vol. 5, no 1 hal 13-23 maret 2015 
14

Ika wulandari, mardiyana, tri atmojo kusma yadi “pengembangan buku elektronik 

trigonometri dengan mengintegrasikan penalaran Matematis, Teknologi, Sejarah, dan Aplikasi 

Trigonometri” vol. 3, no. 4, hal 359-369 juni 2015 
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 Berdasarkan wawancara dengan pendidik mata pelajaran fisika di SMA 

Al- Huda Jati Agung, MAN 2 Bandar Lampung, dan SMK Negeri 6 Bandar 

Lampung, didapatkan hasil bahwa proses pembelajaran fisika yang 

berlangsung selama ini masih sering menggunakan metode ceramah.Hal ini 

dikarenakan pembelajaran fisika dalam seminggu hanya terjadi dua kali 

pertemuan dengan alokasi waktu 3 X 45 menit, sedangkan materi yang 

diajarkan cukup banyak. Media yang digunakan oleh guru hanya berupa 

power point dan buku cetak fisika. Untuk memaksimalkan waktu guru 

memberikan softcopypower point tersebut sebagai belajar mandiri peserta 

didik. Untuk pelaksanaan praktikum dilakukan hanya pada materi tertentu 

saja. Dikarenakan keterbatasan waktu yang ada. 

 Berdasarkan hasil penyebaran angket yang dilakukan peneliti dari 

beberapa sekolah yaitu SMA Al-Huda Jati Agung, SMK Negeri 6 Bandar 

Lampung dan MAN 2 Bandar Lampung. Diperoleh data-data sehingga dapat 

disimpulkan bahwa masih banyak peserta didik yang belum memiliki buku 

pegangan berupa buku-buku panduan selain itu media yang digunakan 

pendidik masih sederhana seperti papan tulis, buku cetak, LCD, dan lain 

sebagainya.  

 Berdasarkan observasi serta wawancara dengan peserta didik memiliki 

smartphone dengan system operasi android, yang digunakan penunjang 

belajar namun sebatas mengakses internet untuk mengumpulkan informasi 

dan selebihnya digunakan untuk komunikasi dan hiburan. Banyaknya 
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jumlah kepemilikan smartphone dikalangan peserta didik saat ini dapat 

dijadikan sebagai peluang pengembngan media pembelajaran pada 

smartphone berbasis android. Untuk saat ini belum ada aplikasi android 

yang digunakan pendidik dan peserta didik sebagai media pembelajaran 

fisika dikelas maupun luar kelas. 

 Hal ini akan mendukung strategi belajar mandiri yang diterapkan oleh 

guru. Sebelumnya telah dikembangkan pula penelitian yang relevan dengan 

melakukan penelitian berupa media pembelajaran yang dikembangkan 

dibuat seramah mungkin yang didalamnya menampilkan video, audio dan 

narasi selain itu juga tidak dilengkapi dengan contoh-contoh untuk 

memudahkan serta memahami materi yang disampaikan saat proses 

pembelajaran. Penelitian lainya melakukan penelitian berupa buku 

elektronik trigonometri yang dikembangkan mencakup 9 pokok bahasan 

yaitu : pendahuluan, aplikasi trigonometri, kronologi sejarah trigonometri, 

aplikasi trigonometri, sejarah singkat trigonometri, dasar-dasar geometri, 

fungsi trigonometri, soal-soal dan pembahasan, contoh RPP aplikasi 

trigonometri. Buku elektronik trigonometri ini menyajikan penalaran 

matematis. Hasil penelitian relevan yang lainya ialah melalui e-book 

interaktif fisika dapat berinteraksi langsung dengan buku berupa bentuk 

digital yang berisikan materi, gambar berwarna, aniamsi, simulasi dan video. 

Pada e-book interaktif dan cocok digunakan oleh siswa SMP. Beda 

penelitian yang peneliti lakukan terhadap peneliti sebelumnya adalah buku 
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elektronik yang dikembangkan ini diterapkan pada pembelajaran fisika 

ksususnya materi gerak melingkar. Selain itu buku elektronik dikembangkan 

menggunakan pendekatan saintifik dalam penyusunan materinya, sehingga 

materi dapat disusun secara sistematis dan pada setiap materi terdapat 

contoh dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu pada evaluasi diberikan 

sepuluh soal beserta penyelesainya, sehingga peserta didik dapat lebih 

memahami materi yang diberikan.   

 Berdasarkan pemaparan masalah-masalahdiatas,penelititertarik untuk 

mengembangkan media pembelajaran dengan judul “PENGEMBANGAN 

MEDIA PEMBELAJARAN FISIKA BERUPA BUKU ELEKTRONIK 

BERBASIS ANDROID PADA MATERI GERAK 

MELINGKAR”dengan sajian yang lebih menarik. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas maka penulis dapat mengidentifikasi 

masalah sebagai berikut: 

1. Pendidik masih kurang dalam memanfaatkan suatu media 

2. Kurangnya motivasi terhadap siswa 

3. Keterbatasanya waktu dalam proses pembelajaran disekolah. 

4. Peserta didik masih jarang menggunakan aplikasi-aplikasi edukasi. 

5. Peserta didik sebagian besar masih belum memiliki buku pegangan fisika 
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6. Minimnya penggunaan media pembelajaran yang menarik dalam proses 

pembelajaran. 

 

C. Pembatasan Masalah 

 Pembatasan masalah pada penelitian dan pengembangan yang dibatasi oleh 

peneliti adalah sebagai berikut : 

1. Mediapembelajaran yang digunakan berupa buku elektronik berbasis 

android 

2. Materi yang disajikan hanya pokok bahasan Gerak Melingkar 

3. Subjek penelitian ialah siswa-siswi SMA/SMK kelas X 

4. Pengujian produk dibuat hanya meliputi penilaian kualitas buku elektronik 

berbasis android dan tidak diujicobakan pengaruhnya terhadap prestasi 

siswa. 

 

D. Perumusan Masalah 

Berdasarkan fokus permasalahan yang telah dikemukakan di atas, dapat di 

rumuskan masalah yaitu sebagai berikut: 

1. Bagaimana cara menghasilkan produk melalui pengembangan media 

pembelajaran fisika berupa buku elektronik berbasis android pada materi 

gerak melingkar ? 

2. Bagaimana pendapat para validator terhadap media pembelajaran fisika 

berupa buku elektronik berbasis android pada materi gerak melingkar ? 
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E. Kegunaan Hasil Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Manfaat Teoritis 

 Secara teoritis, penelitian ini bermanfaat sebagai bahan referensi 

untuk penelitian lebih lanjut, dengan tema yang sama akan teteapi 

menggunakan metode dan teknik analisa yang berbeda, demi kemajuan ilmu 

pengetahuan. 

2. Manfaat Praktis 

A. Bagi Peneliti 

 Bagi Peneliti, diharapkan hasil peneliti ini menjadi salah rujukan 

yang relevan untuk peneliti selanjutnya. Selain itu sebagai salah satu 

media pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan 

kegemaran siswa dalam belajar fisika. 

 

B. Bagi Peserta Didik 

 Hasil penelitian ini diharapkan mampu menjadi sumber belajar yang 

bervariasi bagi peserta didik sehingga dapat menjadikan suplemen 

pembelajaran sehingga membantu dan mempermudah pemahaman serta 

memotivasi peserta didik untuk belajar mandiri dan kreatif dalam proses 

pembelajaran untuk mencapai penguasaan kompetensi. 
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C. Bagi Pendidik 

 Memberikan alternatif pengalaman belajar menggunakan media baru 

sehingga dapat digunakan sebagai pemecahan masalah dalam proses 

pembelajaran fisika yang menyenangkan sehingga mampu menunjang 

keberhasilan pembelajaran serta mampu menarik perhatian siswa. 

 



 

BAB II 

 

LANDASAN TEORI 

 
 

 

A. Konsep Pengembangan Model 

1. Pengertian  

Metode penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah penelitian dan 

pengembangan (research and development/R&D). Metode penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development merupakan metode yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu serta menguji keefektifan 

produk tersebut.
1
 

Borg & Gall (2003) menjelaskan bahwa penelitian dan 

pengembangandalam pendidikan adalah model pengembangan berbasis 

industri yang melalui beberapa tahapan dengan tujuan menghasilkan suatu 

produk pembelajaran yang memenuhi standarisasi tertentu, yaitu efektif, 

efesien dan berkualitas.
2
 

2. Langkah-Langkah Penelitian  

Penelitian ini peneliti mengembangkan suatu media belajar fisika 

berupa buku elektronik berbasis android pada mata pelajaran gerak 

melingkar. Model penelitian dan pengembangan yang digunakan ialah 

                                                           
1
 Sugiono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2015). Cet 

21, h.407 
2
Borg & Gall Dr. Yuberti, M.Pd,”Penelitian Dan pengembangan Yang Belum Diminati Dan 

Perspektifnya”, Kompilasi Artikel 30 April 2016, h. 13 
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Borg & Gall yang dikemukaka oleh Sugiyono. Dalam penelitian dan 

pengembangan dibutuhkan sepuluh langkah pengembangan untuk 

menghasilkan produk akhir yang dapat diterapkan dalam lembaga 

pendidikan, seperti ditunjukkan pada gambar 2.1 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Langkah-langkah penggunaan Metode Research and Development (R&D) 

 

1. Potensi dan Masalah 

Pada tahap ini dibutuhkan studi literatur yang berkaitan dengan 

permasalahan yang akan dikaji, pengukuran kebutuhan, penelitiandalam 

skala kecil, dan persiapan untuk merumuskan kerangkakerja penelitian. 
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2. Pengumpulan Data 

Setelah potensi dan masalah telah diketahui, maka diperlukan berbagai 

informasi yang dapat digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk 

tertentu yang diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut.  

3. Desain Produk 

Pada tahap ini, peneliti mengembangkan bentuk permulaan dari 

produk yang akan dihasilkan. Desain produk harus diwujudkan dalam 

gambar atau bagan, sehingga dapat digunakan sebagai pegangan untuk 

menilai dan membuatnya. 

4. Validasi Desain 

Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah 

rancangan produk. Validasi produk dapat dilakukan dengan cara 

menghadirkan beberapa pakar yang sudah berpengalaman untuk menilai 

produk yang dirancang. Validasi ini dapat dilakukan dengan forum 

diskusi 

5. Perbaikan Desain 

Setelah desain produk divalidasi oleh pakar dan para ahli lainnya, 

maka akan diketahui kelemahannya. Kelemahan tersebut selanjutnya 

diperbaiki oleh peneliti. 

6. Uji Coba Produk 

Uji coba produk merupakan bagian penting dalam penelitian 

pengembangan yang dilakukan setelah rancangan produk selesai. Uji 
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coba produk di maksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat 

digunakan sebagai dasar untuk menetapkan tingkat efektifitas, efisiensi 

dan daya tarik dari produk yang dihasilkan. 

7. Revisi Produk 

Setelah desain produk divalidasi oleh ahli materi, ahli agama dan ahli 

desain, maka dapat diketahui kelemahan dari produk tersebut. Kelemahan 

tersebut kemudian diperbaiki untuk menghasilkan produk yang lebih baik 

lagi. 

8. Ujicoba Pemakaian 

Setelah pengujian terhadap produk berhasil, maka selanjutnya produk 

tersebut dapat diterapkan dalam lingkungan lembaga pendidikan. Produk 

tersebut tetap harus dinilai kekurangan atau hambatan yang muncul untuk 

perbaikan lebih lanjut. 

9. Revisi Produk 

Revisi produk ini dilakukan, apabila dalam pemakaian dalam lembaga 

pendidikan yang lebih luas terdapat kekurangan dan kelemahan. 

10. Pembuatan Produk Masal 

Bila produk tersebut telah dinyatakan efektif dalam beberapa kali 

pengujian, maka produk tersebut dapat diterapkan pada setiap lembaga 

pendidikan. Pembuatan produk masal dapat dilakukan apabila produk 
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yang telah diujicoba dinyatakan efektif dan layak untuk diproduksi 

masal.
3
 

Tetapi, penulis membatasi langkah-langkah penelitian pengembangan 

dari sepuluh langkah menjadi tujuh langkah dikarenakan mengingat waktu 

yang tersedia dan kesempatan yang terbatas. Tujuh langkah yang digunakan 

adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Tujuh Langkah-langkah Penelitian Metode Research and Development 

(R&D) 

 

B. Acuan Teoritik 

1. Media Pembelajaran 

Media merupakan bentuk jamak dari medium, secara harfiah berarti 

perantara atau pengantar. Association for Education and Communication 

Technology (AECT), mendefinisikan media sebagai segala bentuk dan 

saluran untuk proses transmisi informasi.
4
 Berbeda dengan pendapat 

National Education Association (NEA), mendefinisikan media sebagai 

segala benda yang dapat dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca atau 

                                                           
3
 Sugiono, op. cit., hh.408-427 

4
 Yusufhadi Miarso, Menyemai Benih Teknologi Pendidikan(Jakarta : Kencana, 2004), h. 392 
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dibicarakan beserta instrumen yang dipergunakan untuk kegiatan 

tersebut.
5
 

Dalam proses pengajaran, unsur proses belajar berperan sangat 

penting, dimana belajar merupakan suatu proses, suatu kegiatan dan bukan 

suatu hasil atau tujuan.
6
 Sedangkan menurut Slameto, belajar merupakan 

suatu proses yang dilakukan oleh seseorang untuk memperoleh suatu 

perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil 

pengalamannya sendiri didalam lingkungannya.
7
 Hamalik mengemukakan 

belajar adalah suatu perkembangan diri seseorang yang dinyatakan dalam 

cara bertingkah laku yang baru berkat pengalaman dan latihan.
8
 Jadi, 

dapat disimpulkan pengertian belajar merupakan suatu proses untuk 

merubah tingkah laku serta pengalaman yang lebih baik dari sebelumnya. 

Pembelajaran adalah suatu hal yang tersusun dari unsur-unsur 

manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling 

mempengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajaran.
9
 Proses 

pembelajaran juga dapat diartikan sebagai proses interaksi peserta didik 

dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar.
10

 Pada 

                                                           
5
 Tejo Nurseto, “Membuat Media Pembelajaran yang Menarik.” Jurnal Ekonomi dan 

Pendidikan, Vol. 8 (1), April 2011, h. 20 
6
 Oemar Hamalik, Kurikulum dan Pembelajaran (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2014), h.36 

7
 Tutik Rachmawati dan Daryanto, Teori Pembelajaran dan Proses pembelajaran yang 

Mendidik (Jakarta : Gava Media, 2015), h.35 
8
 Ibid. 

9
Oemar Hamalik, op. cit., h.57 

10
Tutik Rachmawati dan Daryanto, op. cit., h.38 
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proses pembelajaran, media pembelajaran merupakan suatu penyalur 

pesan dari guru kepada siswa. 

Schramm, Akhmad Sudrajat dalam makalah pendidikannya 

mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah teknologi pembawa 

pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran. Sementara 

itu, Briggs berpendapat bahwa media pembelajaran adalah sarana fisik 

untuk menyampaikan isi/materi pembelajaran seperti: buku, film, video 

dan sebagainya.
11

 

Gerlach & Ely mengungkapkan tiga kelebihan kemampuan media 

adalah sebagai berikut: 

1) Kemampuan fiksatif, dengan kemampuan ini obyek atau kejadian 

dapat digambar, dipotret, direkam, difilmkan, kemudian disimpan dan 

jika diperlukan dapat diputar kembali. 

2) Kemampuan manipulatif, media dapat menampilakan suatu objek 

dengan berbagai perubahan. 

3) Kemampuan distributif, media dapat menjangkau audiens yang 

jumlahnya besar dalam satu kali penyajian secara serempak.
12

 

Ely dalam Danim menyebutkan manfaat media dalam pengajaran adalah 

sebagai berikut:  

                                                           
11

Umar, “MEDIA PENDIDIKAN: Peran dan Fungsinya dalam Pembelajaran,” Jurnal 

Tarbawiyah, Vol.10 (2), Juli-Desember 2013, h. 129 
12

 Daryanto, Media Pembelajaran (Bandung : Satu Nusa, 2010), h.8 
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(1) Meningkatkan mutu pendidikan dengan cara meningkatkan kecepatan 

belajar (rate of learning),  

(2) Memberi kemungkinan pendidikan yang sifatnya lebih individual,  

(3) Memberi dasar pengajaran yang lebih ilmiah,  

(4) Pengajaran dapat dilakukan secara mantap,  

(5) Meningkatkan terwujudnya kedekatan belajar (immediacy learning),dan  

(6) Memberikan penyajian pendidikan lebih luas.
13

 

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan ialah multimedia 

pembelajaran interaktif. Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang 

dilengkapi dengan alat pengontrol dan dapat dioperasikan oleh para pengguna 

sehingga dapat memilih apa yang dikehendaki. Sedangkan multimedia 

pembelajaran merupakan aplikasi multimedia yang digunakan dalam proses 

pembelajaran.
14

 

Sebagai salah satu komponen pembelajaran, multimedia pembelajaran 

memiliki beberapa karakteristik yaitu sebagai berikut. 

a. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 

menggabungkan unsur audio dan visual. 

b. Bersifat interaktif, yaitu memiliki kemampuan untuk mengakomodasi 

respon pengguna. 

                                                           
13

 Nunu Mahnun, “MEDIA PEMBELAJARAN (Kajian terhadap Langkah-langkah Pemilihan 

Media dan Implementasinya dalam Pembelajaran),” Jurnal Pemikiran Islam, Vol.37 (1), Januari-Juni 

2012, h. 27 
14

 Daryanto, op. cit., h. 53 
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c. Bersifat mandiri, yaitu memberi kemudahan dan kelengkapan isi sehingga 

pengguna dapat menggunakan tanpa bimbingan orang lain.
15

 

2. Buku Digital (e-book) 

a. Pengertian Buku Digital (e-book) 

Buku digital atau buku elektronik, disingkat e-book, atau e-book, 

adalah bentuk digital dari buku cetak. Buku cetak pada umumnya terdiri 

atas setumpuk kertas dijilid yang berisi teks atau teks dan atau gambar, 

maka buku elektronik berisikan informasi digital yang dapat berisi 

teks,gambar,audio,video.E-book ini berupa file dengan format bermacam-

macam, ada yang berupa pdf (portable document format) yang dapat 

dibuka dengan program Acrobat Reader atau sejenisnya. Ada juga yang 

dengan bentuk format htm, yang dapat dibuka dengan browsing atau 

internet eksplorer secara offline. Ada juga yang berbentuk format exe. 

Pada kebanyakan e-book menggunakan bentuk format pdf. Karena lebih 

mudah dalam mempergunakannya dan mudah dalam mengolah security.
16

 

b. Fungsi Buku Digital 

Buku digital atau buku elektronik memiliki fungsi yaitu : 

1) Sebagai salah satu alternatif media belajar. 

                                                           
15

Ibid., h. 54 
16

 Rikma Fitri Aleni Darlen, Sjarkawi, Aprizal Lukman “ pengembangan E-book interaktif untuk 

pembelajaran FISIKA SMP” Vol. 5, no 1 hal 13-23 maret 2015 
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2) Berbeda dengan buku cetak, buku digital dapat memuat konten 

multimedia didalamnya sehingga dapat menyajikan bahan ajar yang 

lebih menarik dan membuat pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan. 

3) Sebagai media berbagi informasi. 

4) Dibandingkan dengan buku cetak, buku digital dapat diperluaskan 

secara lebih mudah, baik melalui media digital yang lain. 

5) Seseorang dengan mudah dapat menjadi pengarang serta penerbit 

dari buku yang dibuatnya sendiri.
17

 

c. Tujuan Buku Digital 

Ada beberapa tujuan pengembangan buku digital adalah sebagai 

berikut : 

a. Memberikan kesempatan bagi pembuat konten untuk lebih mudah 

berbagi informasi, dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. 

Dengan membuat konten dalam bentuk digital, pengarang tidak 

perlu mendatangi penerbit untuk menerbitkan bukunya. Ia cukup 

berkunjung ke salah satu laman toko buku dan mendistribusikan 

bukunya secara mandiri. 

b. Melindungi informasi yang disampaikan. 

                                                           
17

 Ika wulandari, mardiyana, tri atmojo kusma yadi “ elektronik pembelajaran matematika” vol. 3, no. 

4, hal 359-369 juni 2015 
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c. Berbeda dengan buku fisik yang dapat rusak, basah, ataupun 

hilang, buku digital yang berupa data dikomputer terlindungi dari 

masalah-masalah tersebut. 

d. Mempermudah proses memahami materi pelajaran. 

e. Dalam perangkat lunak buku digital, guru dapat memberikan 

catatan tertentu dalam materi mencari kata atau kalimat tertentu 

dalam materi, menampilkan file muktimedia (audio dan video) 

yang dapat diputar untuk memperkaya konten buku. Hal tersebut 

sangat membantu siswa memahami materi ajar dengan lebih baik 

dan lebih cepat. 

d. Manfaat E-Book  

1) Ukuran fisik kecil, Karena e-book memiliki format digital, dia 

dapat disimpan dalam penyimpan data (harddisk, CD-ROM, 

DVD) dalam format yang kompak. Puluhan, bahkan ratusan, 

buku dapat disimpan dalam sebuah DVD sehingga tidak 

mengambil banyak tempat (ruangan yang besar). 

2) Mudah dibawa, Beberapa buku dalam format e-book dapat 

dibawa dengan mudah, sementara itu membawa buku dalam 

format cetak sangat berat. 
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3) Tidak lapuk,e-book  tidak menjadi lapuk layaknya buku biasa. 

Format digital dari e-book dapat bertahan sepanjang masa 

dengan kualitas yang tidak berubah. 

4) Mudah diproses, Isi dari e-book dapat dilacak, di-search 

dengan mudah dan cepat. Hal ini sangat bermanfaat bagi orang 

yang melakukan studi literatur. 

5) Dapat dimanfaatkan oleh orang yang tidak dapat 

membaca, Karena format e-book dapat diproses oleh komputer, 

maka isi dari e-book dapat dibacakan oleh sebuah komputer 

dengan menggunakan text to speech synthesizer. Tentunya 

riset masih dibutuhkan untuk membuat teknologi pembacaan 

yang bagus. Selain untuk orang buta, pembacaan ini juga dapat 

digunakan oleh orang yang buta huruf. Selain itu peragaan juga 

dapat diset dengan menggunakan huruf (font) yang besar bagi 

orang yang sulit membaca dengan huruf kecil. 

6) Penggandaan (duplikasi, copying), e-book  sangat mudah dan 

murah. Untuk membuat ribuan copy dari e-book dapat 

dilakukan dengan murah, sementara untuk mencetak ribuan 

buku membutuhkan biaya yang sangat mahal. (Tentunya 

kemudahan penggandaan ini memiliki efek ganda, yaitu mudah 

dibajak. Tapi ini cerita lain.) 
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7) Mudah didistribusikan, Pendistribusian dapat menggunakan 

media elektronik seperti Internet. Pengiriman  e-book dari 

Amerika ke Indonesia dapat dilakukan dalam orde waktu menit 

dan murah. Buku langsung dapat dibaca sekarang juga. 

Pengiriman buku secara fisik membutuhkan waktu yang lama 

(harian & bahkan mingguan) dan mahal. Belum lagi ada 

masalah buku yang hilang diperjalanan. Proses distribusi 

secara elektronik ini memungkinkan adanya perpustakaan 

elektronik dimana seseorang dapat meminjam buku melalui 

Internet (check out counter di Internet) dan buku akan 

dikembalikan setelah masa peminjaman berlalu. Perusahaan 

Adobe tengah percobaan ini.
18

 

e. Kelebihan buku elektronik dari buku biasa 

Tentu, setiap alat yang baru itu akan membawa banyak 

kelebihan dibanding alat yang lama. Sama halnya dengan e-

book yang juga membawa beberapa kelebihan  dibanding buku 

biasa. Kelebihanya yaitu 

1. Untuk mendapatkannya sangat mudah 

                                                           
18

Akbar Gani, linda marlinda,” Aplikasi PembelajaranTrigonometri Berbasis Android Menggunakan 

Algoritma Fisher Yates Shuffle,” Vol.3 No.2 Th.2017 
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E-book, untuk mendapatkannya lebih mudah dibanding 

Anda mendapatkan buku biasa. Dengan duduk di depan 

komputer atau gadget secara online, dalam waktu yang 

tidak terlalu lama pun  bisa mendapatkan e-book yang 

inginkan. Sebab e-book bisa juga  download secara gratis di 

internet.Namun bagi e-book yang dijual, tentunya masih 

akan ada proses pembayaran lagi yang harus di lakukan. 

Dan ini terkadang memerlukan waktu lagi.  

2. Untuk membuatnya sangat mudah dan tidak terlalu banyak 

biaya 

Berbeda dengan pembuatan buku biasa, e-book sangat 

mudah dibuat. Anda hanya perlu aplikasi yang bisa digunakan 

untuk membuat e-book seperti aplikasi pembuka pdf, dan lain-

lain.  

3. Mudah disimpan dan di bawa-bawa 

Ukuran e-book yang kecil, memberi kelebihan 

tersendiri bagi penggunannya. Tidak perlu lagi membuat 

ruangan khusus untuk menyimpan buku-buku. Sebab ebook 

bisa disimpan di dalam berbagai media penyimpanan 

seperti flashdisk, memory card, harddisk eksternal dll. Dan 
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mudah membawanya ke mana-mana. Jika mudah 

membawanya ke mana-mana, maka dengan menyimpannya 

di perangkat mobile seperti laptop dan gadget, berarti 

dengan mudah juga membacanya di mana pun. Meskipun 

tidak terkoneksi dengan internet. 

4. Tidak perlu perawatan 

E-book, tidak perlu Anda rawat layaknya buku yang 

harus disimpan dan dijaga dari kerusakan. E-book tidak 

akan kotor, jadi tidak perlu Anda bersihkan setiap saat. E-

book tidak di makan rayap, tidak basah, tidak sobek dll. 

Sebab e-book dalam bentuk digital. 

3. Buku  Elektronik Berbasis Android 

Buku elektronik buku digital dari buku dari buku cetak. Namun 

media cetak banyak kurang diminati siswa karena kurang menarik serta 

membosankan. Siswa cenderung memanfaatkan media elektronik serta 

internet. Karena perkembangan kemajuan teknologi, buku elektronik 

dapat dikembangkan dengan aplikasi elektronik mobile 

learning.Kelebihan buku elektronik berbasis Android ini adalah sajian 

materi yang ringkas.Buku elektronik ini dibuat semenarik mungkin 

dengan memuat beberapa konten dalam bentuk teks, gambar, suara 

animasi, video, dan lain-lain. Selain itu buku elektronikdapat digunakan 
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pada telepon seluler membuat buku ini praktis untuk dibawa kemana saja 

dan dibaca kapan saja melalui telepon seluler. Buku elektronik ini dapat 

dijadikan suplemen untuk siswa belajar mandiri. Selain itu materi yang 

disajikanpun sederhana tetapi tidak meninggalkan konsep yang harus 

dipahami.
19

 

 

4. Materi Gerak Melingkar 

1. Gerak Melingkar 

Gerak melingkar adalah gerak suatu objek yang lintasannya berupa 

lingkaran mengelilingi suatu titik tetap. Contohnya dapat kamu lihat 

pada gerakan Bulan mengelilingi bumi dan gerakan berputar bola yang 

tergantung pada tali
20

. Dalam Al-Qur’an allah telah menjelaskan 

tentang konsep gerak dalam surat Yasin ayat 38-40berikut 

               

               

             

 

   

                                                           
19

Eki Rifaldi, Pramuko Adi, Bayu Rima Aditya,” Aplikasi Android Untuk Berbagi ebook di 

Lingkungan Telkom University,” Vol.3 No. 2 Th. 2017 
20

Fisika (Giancoli ) jakarta: Erlangga 2001 
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38.Dan matahari berjalan ditempat peredarannya. Demikianlah 

ketetapan yang Maha Perkasa lagi Maha mengetahui. 39. Dan telah 

Kami tetapkan bagi bulan manzilah-manzilah, sehingga (setelah Dia 

sampai ke manzilah yang terakhir) Kembalilah Dia sebagai bentuk 

tandan yang tua 40. Tidaklah mungkin bagi matahari mendapatkan 

bulan dan malampun tidak dapat mendahului siang. dan masing-

masing beredar pada garis edarnya.
21(QS.YasIn ayat 38-40)  

 

a. Frekuensi dan Periode 

Pada gerak melingkar sering disebutkan istilah frekuensi dan 

periode. Frekuensi (f)adalah banyaknya putaran yang dilakukan objek 

dalam satu detik. Periode ( ) adalah waktu yang dibutuhkan objek 

untuk menyelesaikan satu putaran penuh. Berikut rumus 

persamaannya 

f =
𝑛

𝑡
 

T=
𝑡

𝑛
 

 

Dimana : 

n : banyak putaran 

t : waktu (s) 

1 putaran = 2π rad 

1 rpm(rotasi per menit) = π/15 

Periode dan frekuensi dihubungkan dengan 

                                                           
21

Ayat Al-Qur’an Surat An-Naml ayat ke 88 
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T=
1

𝑓
 

Dimana :  

T : Periode (s) 

f  : frekuensi (Hz) 

 

 

b. Kecepatan dan Percepatan Gerak Melingkar 

Pada gerak melingkar terdapat hal penting yang harus 

diperhatikan yaitu semua persamaan kecepatan dan percepatan 

selalu mengunakan persamaan kecepatan sudut dan percepatan 

sudut perhatikan gambar lintasan dibawah ini 

 

 

 

 

 
 

Gambar 2.3 kecepatan dan percepatan gerak melingkar  

Kecepatan (v) merupakan kecepatan linier atau kecepatan yang bisa 

kamu jumpai dalam gerak lurus. Kecepatan sudut atau disebutomega 

(ω) dan kecepatan linier (v) dihubungkan dengan persamaan  

ω = 
𝑣

𝑟
 

dimana : 

v : kecepatan linier (m/s) 

r : jari-jari lintasan (m) 
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nilai kecepatan sudut dapat dicari jika diketahui frekuensi dan 

periodenya. Untuk mencari nilai kecepatan sudut (ω) dipakai rumus  

ω = 
2𝜋

𝑓
 

atau 

ω = 
2𝜋

𝑇
 

Dimana : 

ω : kecepatan sudut (rad/s) 

π : 22/7 atau 3,14 

 

pada gerak melingkar terdapat suatu percepatan pada objek 

yang mengarah ke pusat titik lintasan yang dinamakan percepatan 

sentripetal. Percepatan sentripetal arahnya tegak lurus dengan arah 

kecepatan linier. Perhatikan gambar dibawah ini  

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4Percepatan Sentripetal 

 

Persamaan percepatan sentripetal yaitu : 
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𝑎
𝑠= 𝜔2 .  𝑟=

𝑣2

𝑟

 

 

Dimana : 

as : percepatan sudut (m/s
2) 

 

percepatan sentripetal (as) menyebabkan timbulnya gaya 

sentripetal (Fs) yang juga mengarah kepusat titik lintasan. Gaya 

sentripetal harus  ada agar objek tetap bergerak dalam lintasannya 

(lingkaran) 

 

 

 

 

 

Gambar 2.5gaya sentripetal menggunakan objek 

 

 

Persamaan gaya sentripetal yakni  

 𝐹 = 𝑚 .
𝑠

𝑎𝑠 = 𝑚.𝜔2. 𝑟 = 𝑚 
𝑣2

𝑟
 

Dimana  

Fs : gaya sentripetal (N)  

M : massa benda (m)  

 

Jika sebuah benda di gerakan secara vertical maka komponen 

gaya-gayanya yang dilihat pada gambar 
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Gambar 2.6 Benda yang di gerakan secara vertikal 

nilai kecepatan benda dengan persamaan 

 

𝑣 =  𝑔𝑟 

gerak melingkar beraturan adalah apabila dalam setiap selang 

waktu dengan panjang yang sama noda itu menempuh lintasan 

dengan panjang yang sama pula. 

 

2. Gerak Melingkar Beraturan (GMB) 

Gerak melingkar beraturan yaitu gerak benda yang menempuh 

lintasan melingkar dengan kelajuan (besar kecepatan) tetap. Pada 

gerak melingkar terdapat besaran-besaran yang dijelaskan pada uraian 

berikut.  

Perpindahan Linear dan Perpindahan Sudut  

Setiap partikel pada benda yang berpusat akan bergerak dalam 

suatu lingkaran yang berpusat pada porosnya. Hubungan antara 

perpindahan linear dengan perpindahan sudut dituliskan : 

∆𝜃 =
∆𝑋

𝑅
 atau ∆𝑋 = 𝑅∆𝜃 
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Keterangan : 

∆θ = perpindahan sudut ( rad ) 

∆x = perpindahan linear (m) 

R = Jari-jari (m) 

 

3. Gerak Melingkar Tidak Beraturan 

gerak melingkar berubah beraturan memiliki kecepatan sudut 

berubah beraturan, percepatan sudut tetap. Gerak ini mengalami dua 

percepatan, yaitu percepatan sentripetal dan percepatan tangensial.
22

 

𝑎𝑡=𝑅 𝛼 

𝑎 =   𝑎𝑠2 + 𝑎𝑡2  

Keterangan : a1 : percepatan tangensial 

  R: Jari-jari (m) 

   α: percepatan sudut (rad/s
2
) 

  as : percepatan sentripetal (m/s
2
) 

  a : percepatan total (m/s
2
) 

Percepatan sentripetal berperan untuk mengubah arah gerak 

partikel. Percepatan tangensial berperan mengubah kecepatan 

(kelajuan) partikel. Persamaan-persamaan yang digunakan dalam 

gerak melingkar berubah beraturan sebagai berikut. 

𝜔𝑡 =  𝜔0 + 
1

2
𝛼𝑡2 

                                                           
22

Adip ma’arif sururi, Supardianingsih,Risdiyani Chasanah, Fisika (Jakarta : Intan 

Pariwara,2015) h. 43 
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∆𝜃 =  𝜔0𝑡 +  
1

2
𝛼𝑡2 

𝜃𝑡 =  𝜃0 +𝜔0𝑡 +
1

2
α𝑡2 

𝜔𝑡2 = 𝜔02 + 2𝛼 ∆𝜃 

Keterangan : 

𝜔𝑡= kecepatan sudut saat t (rad/s) 

𝜔0= kecepatan sudut awal (rad/s) 

𝛼= percepatan sudut (rad/s
2
) 

𝑡= waktu (s) 

∆𝜃= perpindahan sudut (rad) 

𝜃𝑡  = posisi sudut saat t (rad) 

𝜃0 = posisi sudut awal (rad)
  

 

 

 

C. Penelitian yang Relevan 

 

Telah dilakukan Penelitian sebelumnya mengenai Buku Elektronik oleh 

peneliti-peneliti sebelumnya. 

1) Peneliti yamg dilakukan oleh Ika Wulandari dkk. Berdasarkan hasil uji 

kelayakan pakar trigonometri dan media serta uji coba I dan II dari calon 

pengguna, maka buku elektronik ini dinyatakan layak untuk digunakan 
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sebagai sumber pegangan mahasiswa calon guru, guru, dan instruktur 

trigonometri.
23

 

2) Peneliti yang dilakukan oleh Akbar Gani dkk. Berdasarkan penelitian dan 

implementasi aplikasi pembelajaran trigometri berbasis android dapat 

berjalan dengan baik di smatrphone jelly bean sampai versi yang 

terbaru.
24

 

3) Peneliti yang dilakukan oleh Eki Rifaldi dkk. Berdasarkan pengujian 

yang dilakukan dengan Black Box Testing jenis functional testing hasil 

pengujian yang telah dilakukan Ebook dapat mempermudah mahasiswa 

dalam membaca dan mengunduh buku secara langsung didalam aplikasi 

dan ebook memfasilitasi mahasiswa dalam membagikan buku kepada 

mahasiswa lain tanpa memerlukan teknis yang tinggi. 
25

 

4) Desain Media 

Setelah mengumpulkan informasi, selanjutnya peneliti mendesain 

produk awal yang akan dikembangkan yaitu pengembangan media 

belajar fisika berupa buku elektronik berbasis android pada materi 

gerak melingkar. Rancangan buku elektronik berbasis android ini 

                                                           
23

Ika wulandar, mardiyana, tri atmojo kusmayadi,” pengembangan buku elektronik trigonometri 

dengan mengintregasikan penalaran matematis, teknologi,sejarah, dan aplikasi trigonometri,” vol.3 

no.4 hal 359-369 th.2015 
24

Akbar Gani, Linda Marlinda.’’Aplikasi Pembelajaran Trigonometri Berbasis Android 

Menggunakan Algoritma Fisher Yates Shuffle,’’ Vol .III. No.2. Th.2017 
25

Eki Rifaldi, Pramuko Adi,S.T.,M.T, Bayu Rima Aditya,S.T.,M.T.’’Aplikasi Android untuk berbagi 

Ebook dilingkungan  Telkom University,’’Vol.3, No.2.Th.2017 
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menggunakan beberapa sumber buku dan sumber yang lain secara 

online sebagai panduan materi. 

Pengembangan elektronik berbasis android ini menggunakan 

seperangkat komputer  yang dilengkapi dengan software Adobe Flash 

Professional CS 6 dan Microsoft Word 2010, selain itu dibutuhkan 

telepon selular dengan sistem operasi berbasis android. 

Langkah-langkah yang digunakan dalam pembuatan buku 

elektronik berbasis android ini terdiri dari 3 tahap, yaitu sebagai 

berikut : 

1. Tahap persiapan 

Pada tahap persiapan ini menetapkan materi yang akan dibahas 

yaitu gerak melingkar. Selanjutnya materi disusun pada program 

Microsoft Word 2010 sesuai dengan pendekatan saintifik. 

2. Tahap pembuatan 

Pembuatan media elektronik ini dengan program Adobe Flash 

Professional CS 6. Pada media buku elektronik ini terdapat beberapa 

bagian, yaitu:Halaman beranda yang terdiri dari halaman biografi 

penulis,halaman tutorial, halaman menu (pendahuluan, materi, 

evaluasi dan daftar pustaka) dan tombol keluar. Sedangkan soal 

evaluasi terdiri dari 10 soal pilihan ganda dan penyelesaiannya. 

3. Tahap penyelesaian 
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Setelah selesai, media yang dihasilkan disimpan dalam file 

berektensi .apk yang dijalankan pada telepon selular berbasis android. 

Tahap penyelesaian dilakukan dengan penginstalan media buku 

elektronik pada telepon selular berbasis android. 

 

 

 



 
 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Tujuan Penelitian 

Tujuan Penelitian ini adalah 

1. mengetahui cara mengembangkan buku elektronik berbasis android pada 

materi gerak melingkar. 

2. mengetahui kelayakan buku elektronik berbasis android pada materi gerak 

melingkar. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian dan pengembangan ini dilakukan di SMA Al-Huda Jatiagung, 

MAN 2 Bandar Lampung, dan SMK N 6 Bandar Lampung 

2. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan mulai tahap persiapan hingga selesai tahap 

pelaksanaan yaitu pada semester ganjil tahun ajaran 2017/2018  

C. Karakteristik Sasaran Penelitian 

karakteristik sasaran penelitian ini adalah peserta didik kelas XSMA 

Al-Huda Jatiagung dan MAN 2 Bandar Lampung, dan SMKN 6 Bandar 

Lampung Berdasarkan observasi yang telah dilakukan peneliti, dapat 
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diketahui bahwa selama pembelajaran berlangsung, media masih jarang 

digunakan dan masih kurang dimanfaatkan dengan baik yang mengakibatkan 

peserta didik kurang antusias dalam pembelajaran.  

Berdasarkan permasalahan diatas maka diperlukan alternatif berupa 

media yang dapat memotivasi minat peserta didik dalam memahami materi 

fisika, dapat meningkatkan kemampuan kognitif siswa, dan bersifat praktis 

 (bisa digunakan kapanpun, dimanapun, dan oleh siapapun). Media yang dapat 

dikembangkan adalah buku elektronik berbasis android. Buku elektronik 

berbasis android ini bersifat praktis dapat menghemat penggunaan kertas, 

dengan penyajian dan terdapatvideo-video yang menarik mengenai materi 

fisika.Hal ini dapat membantu guru dalam menjelaskan suatu materi menjadi 

nyata, agar siswa lebih dapat termotivasi. 

 

D. Pendekatan dan Metode Penelitian 

1. Pendekatan Kualitatif 

Pada penelitian dan pengembangan yang akan dilakukan oleh peneliti 

yaiyu menggunakan pendekatan kualitatif. Metode penelitian kualitatif adalah 

metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat postpositivisme, digunkana 

untuk meneliti pada kondisi yang alamiah, (sebagai lawanya adalah 

eksperimen) dimana peneliti adalah sebagai instrument kunci, teknik 
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pengumpulan data dilakukan secara triangulasi (gabungan).
1
Jadi studi kasus 

yang dilakukan secara terbuka dimaksud untuk mengembangkan tema dari 

data.
2
Berikut ini adalah ilustrasi singkat strategi penelitian kualitatif menurut 

para ahli yaitu : 

a. Etnografis, proses penelitian ini bersifat fleksibel dan biasanya 

berkembang secara kontekstual dalam merespon realitas kehidupan 

yang dijumpai dilapangan. 

b. Grounded theory, dua karakteristik dari desain ini adalah 

perbandingan konstan dengan kategori yang muncul dan sampling 

teoretis dari kelompok berbeda untuk memperkecil kesamaan dan 

perbedaan informasi. 

c. Studi kasus, dalam penelitian ini peneliti menulusuri secara 

mendalam (in-depth) program, kejadian, aktifitas proses satu atau 

lebih individu. Dengan mengikuti kegiatan belajar mengajar pada 

kelas yang akan teliti. 

d. Penelitian fenomenologis, dalam peneliti ini peneliti 

mengidentifikasi “esensi”dari pengalaman manusia yang 

dipandang sebagai suatu fenomena sebagaimana dideskripsikan 

oleh para partisipan dalam suatu studi. 

                                                           
1
Sri Haryati, “Research and Development(R&D) Sebagai Salah Satu Model Penelitian Dalam 

Bidang Pendidikan,” Jurnal UTM, Vol.37 (1), September 2012, h.11 
2
Emzir.”Metodologi Penelitian Pendidikan Kuantitatif dan Kualitatif edisi revisi.” Tahun 2013. Hal 

28 
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e. Penelitian naratif, dalam penelitian ini oeneliti melakukan studi 

tentang kehidupan individu. Kemudian informasinya diceritakan 

kembali oleh peneliti ke dalam suatu kronologi naratif.
3
 

Berdasarkan pemaparan beberapa para ahli dapat diketahui bahwa 

tahapan-tahapan dalam pendekatan kualitataif diperlukan pra 

lapangan, pekerjaan lapangan dan analisis data hasil lapangan 

 

2. Metode  Penelitian  

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan (Research and Development). Metode penelitian dan 

pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.
4
 Dengan 

menggunakan metode ini peneliti dapat mengembangakan produk 

pembelajaran sesuai dengan analisis kebutuhan dan surve di lapangan. 

Produk–produk yang dihasilkan oleh penelitian dan pengembangan 

mencakup: materi pelatihan guru, materi ajar, seperangkat tujuan prilaku, 

materi media dan sistem – sistem manajemen.
5
 

Pada Model Borg & Gall yang telah dimodifikasi oleh Sugiyono 

dibutuhkan sepuluh langkah, peneliti hanya menggunakan tujuh langkah yang 

ada, karena sudah dapat menjawab dari rumusan masalah. Beberapa penelitian 

                                                           
3
Ibid., H23-24 

4
Sugiyono, op. cit., h.407 

5
Emzir , op. cit., h.263 
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yang paling umum menggunakan metode-metode penelitian desain dan 

pengembangan terlihat dalam tebel berikut ini. 

Tabel 3.2Table of Common Methods Employed in Design in Development 

Reseach (richey dan klein, 2007:40)
6
 

Type of Research Project Emphasis Research Methods Employed 

Product & tool research Comprehensiv Design & 

Development Project 

Case Study, Content Analysis, 

Evaluation, Field Observasion, 

In- Depth Iterview 

Product & tool research  Phases of Design & 

Development 

Case study, Content Analysis, 

Expert Review, Field 

Observasion in-Depth 

Interview, survey 

Product & tool research Tool Development & Use  Evaluation, Exspert Review, In- 

Depth Interview, Survey 

Model research Model Development Case Study, Delphi, In-Depth 

Interview, Literature, Review, 

Survey, Think- Aloud Methods 

Model Research  Model Validator  Experimental, Expert Review, 

In- Depth Interview 

Model Research Model Use Case Study, Content Analysis, 

Field Observation, In- Depth 

Interview survey, Think- Aloud 

Methods 

 

                                                           
6
Ibid., hal 270 
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E. Langkah-langkah Pengembangan Model 

1. Penelitian Pendahuluan 

pada tahap ini peneliti menetapkan masalah yang terdapat di sekolah 

tempat dilakukannya penelitian, untuk mengetahui masalah yang sedang 

dihadapi peneliti melakukan beberapa kegiatan dalam memperoleh data 

sebagai sumber untuk penelitian yaitu sebagai berikut : 

a. Analisis Kebutuhan 

Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan untuk memperoleh dan 

mentepakan dasar masalah yang sedang dihadapi dalam pembelajaran 

fisika yang dilakukan dengan cara penyebaran angket kepada seluruh 

siswa yang berada dikelas penelitian. Serta wawancara dengan guru 

yang terlibat dalam proses pembelajaran fisika sehingga memperoleh 

data wal penelitian yang digunakan sebagai penunjang penelitian 

selanjutnya bahwa sekolah membutuhkan pengembangan media 

pembelajaran fisika yang baru salah satunya beruba buku elektronik 

berbasis android. Angket yang disebarkan pada peserta didik 

digunakan untuk mengumpulkan informasi melalui jawaban yang 

diberikan peserta didik pada pertanyaan yang terkait dengan 

pelaksanaan pembelajaran fisika dikelas selama ini saat menggunakan 

media pembelajaran yang ada. 
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b. Survey Lapangan 

Survei lapangan di  lakukan dibeberapa sekolah yaitu SMA Al-Huda 

Jatiagung danMAN 2 Bandar Lampung, dan SMK N 6 Bandar Lampung. 

ada tahap ini dilaksanakan observasi dengan guru mata pelajaran Fisika 

untuk mengetahui kegiatan pembelajaran di sekolah, termasuk di 

dalamnya kurikulum yang digunakan, metode pembelajaran dan media 

pembelajaran yang digunakan guru. Tahap ini bertujuan untuk 

mendapatkan informasi tentang kondisi, fakta dan permasalahan tentang 

pembelajaran Fisika di lapangan sehingga dibutuhkan pengembangan 

media pembelajaran fisika berupa buku elektronik berbasis Android. 

c. Kajian Pustaka 

Setelah analisis kebutuhan sudah lengkap dan jelas maka tahap 

selanjutnya adalah mengumpulkan kajian pustaka yang menunjang 

pengembangan media buku elektronik fisika Berbasis Android Pada 

Materi Gerak Melingkar.Kajian pustaka ini didapat dari sumber yang 

relevan yaitu dengan menggunakan buku, jurnal, panduan dan internet. 

 

2. Perencanaan Pengembangan Produk 

Setelah melakukan analisis kebutuhan, survey lapangan dan kajian 

pustaka,penelitiselanjutnya melaksanakan perancangan 

pengembanganmedia pembelajaran buku elektronik berbasis android pada 
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materi gerak melingkar. Rancangan media ini menggunakan beberapa 

sumberjurnal yang relevan. Spesifikasi produk yang dikembangkan 

menurut kebutuhan di sekolah yang dilihat dari data angket serta 

wawancara untuk memperkuat produk yang dikembangkan. 

Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam pembuatan  berbasis 

android ini adalah sebagai berikut: 

a. Memilih sumber materi dan menyusun materi gerak melingkar pada 

program Microsoft Word 2010 

b. Memilih program yang digunakan untuk membuat buku elektronik 

berbasis android, yaitu dengan menggunakan program Android studio 

merupakan sebuah sistem operasi perangkat mobile berbasis linux 

yang mencakup sitem operasi yang mencakup sistem operasi, 

middleware dan aplikasi. Membuat sampul depan buku elektronik 

dengan tampilan-tampilan yang menarik dengan menggunakan 

software adobe photoshop untuk mengedit gambar. 

c. Membuat halaman beranda, yang berisi halaman biografi penulis, 

halaman tutorial dan halaman menu. 

d. Pada halaman biografi, berisi tentang biografi penulis serta alasan-

alasan penulis membuat buku elektronik. 

e. Pada halaman tutorial, terdapat langkah-langkah atau petunjuk dalam 

menggunakan buku elektronik ini. 
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f. Pada halaman menu, terdapat beberapa bagian yaitu pendahuluan, 

materi, evaluasi dan daftar pustaka. Pendahuluan berisi tentang standar 

kompetensi, kompetensi dasar dan indikator. Materi yang telah disusun 

dalam program Microsoft Word 2010 di copy lalu paste ke program 

Android Studio pada halaman menu bagian materi. Pada bagian 

evaluasi, terdapat sepuluh soal pilihan ganda. Dan terakhir ialah daftar 

pustaka berisi sumber-sumber yang didalam dalam penyusunan buku 

elektronik. 

g. Menentukan warna dan gambar yang menarik sebagai pendukung 

pembelajaran 

h. Setelah selesai, media yang dihasilkan disimpan dalam file berektensi 

.apk yang dijalankan pada telepon selular berbasis android. 

i. Terakhir dilanjutkan dengan penginstalan aplikasi tersebut pada 

telepon selular berbasis android 

 

3. Validasi, Evaluasi, dan Revisi Media 

a. Validasi Media  

Validasi media merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah 

rancangan produk, dalam hal ini metode mengajar baru secara rasional 

akan lebih efektif dari yang lama atau tidak.
7
 Setelah media 

pembelajaran telah selesai dibuat, selanjutnya mendiskusikan kepada 

                                                           
7
 Sugiyono, op. cit., h.414 
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tim ahli yang terdiri dari ahli materi dan ahli produk. Validasi produk ini 

dilakukan untuk mengetahui kelemahan dan kekuatan pada buku 

elektronik berbasis android ini. Ahli produk akan memvalidasi 

kelayakan buku elektronik berbasis android jika digunakan sebagai 

media pembelajaran. 

b. Validasi Materi 

Ahli materi yang dipilih berasal dari dosen Pendidikan Fisika yang 

berkompeten di bidangnya. Ahli materi mengkaji aspek sajian materi 

berupa kesesuaian materi dengan kurikulum (standar isi), kebenaran, 

kecukupan dan ketepatan isi produk. 

c. Validasi Ahli IT                                                                                                             

Ahli IT yang dipilih berasal dari dosen ICT UIN Raden Intan 

Lampung yang berkompeten di bidangnya. Ahli IT mengkaji desain, 

kemenarikan dan kualitas isi, tampilan (lay out), pewarnaan (colour), huruf 

(font), gambar (image) menu (icon), suara, dan aspek kemudahan pengguna 

Buku Elektronik. 

d. Evaluasi 

Setelah produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media dan ahli 

informatika, akan diketahui mengenai kelemaham dari media pembelajaran 

tersebut. Kelemahan tersebut dapat dilihat dari angket yang merupakan 

saran dari validator sebagai acuan untuk merevisi produk. Setelah 
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melakukan perbaikan terhadap produk, produk yang telah selesai dapat 

diujicobakan 

1. Uji Coba Skala Besar dan Produk Akhir 

Hasil uji coba skala besar, yaitu kepada peserta didik kelas X 

SMK N 6 Bandar Lampung dan SMA Al-Huda Bandar Lampung 

serta diuji kembali oleh pakar untuk uji terakhir. Uji coba skala besar 

ini jika menghasilkan respon yang baik ataupun sangat baik, maka 

akan dihasilkan produk akhir. Akan tetapi, jika tidak memperoleh 

respon yang baik maka produk akan direvisi untuk menghasilkan 

produk akhir berupa buku elektronik berbasis android. 

Dari hasil uji coba produk apabila respon peserta didik sangat 

baik dan menarik, maka dikatakan bahwa produk buku elektronik 

berbasis android ini telah selesai dikembangkan sehingga 

menghasilkan produk akhir. 

e. Revisi Produk 

Dari hasil uji coba produk apabila respon peserta didik sangat 

baik/baik dan menarik, maka dikatakan bahwa produk berupa buku 

elektronik berbasis android ini telah selesai dikembangkan sehingga 

menghasilkan produk akhir. 
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4. Implementasi Media 

Dalam penelitian ini jenis data yang diperoleh berupa data kualitatif. 

Data kualitatif yang diperoleh dari hasil penilaian validator, penilaian guru 

dan respon peserta didik. Kemudian data kualitatif dirubah ke dalam data 

kuantitatif, yang berupa data angka dari skor penilaian berkaitan dengan 

kelayakan atau kesesuaian atas produk pengembangan yang dibuat 

 

5. Pengumpulan Data dan Analisis Data 

a. Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini, pengumpulan data dilakukan dengan beberapa 

cara sebagai berikut : 

1. Angket 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah dengan 

menggunakan angket (kuisioner). Angket dalam bentuk 

kuesioneradalah kumpulan sebuah pertanyaan yang harus diisi oleh 

orang yang akan diukur.
8
 

a) Angket Kebutuhan 

Angket kebutuhan digunakan untuk mengambil data mengenai 

kebutuhan pengembangan media pembelajaran fisika berupa buku 

elektronik berbsasis android pada materi gerak melingkar berisi 10 

item pertanyaan dengan jawaban tertutup. 

                                                           
8
 Suharsimi Arikunto, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara,2013), h. 42 
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b) Angket Validasi 

Tujuan dari angket validator yaitu untuk mengumpulkan data 

tentang karakteristik dan kelayakan buku elektronik berbasis 

android berdasarkan kesesuaian media dan isi materi gerak 

melingkar  oleh ahli materi dan ahli media pada buku elektronik  

berbasis android yang dikembangkan. Alat yang digunakan untuk 

mengumpulkan data tentang kelayakan buku elektronik berbasis 

android yaitu lembar validasi terhadap buku elektronik berbasis 

android yang dikembangkan oleh validator dengan memberikan 

masukan terhadap media yang dikembangkan. 

c) Angket Respon Siswa 

Angket respon siswa yang digunakan dalam penelitian ini berupa 

lembar angket respon siswa terhadap buku elektronik berbasis android  

yang dikembangkan. Tujuan dari angket ini untuk mengetahui respon 

siswa terhadap hasil pengembangan buku elektronik berbasis android. 

Angket ini diberikan kepada responden kelas X SMA Al-Huda 

Jatiagung, SMK Negeri 6 Bandar Lampung dan MAN 2 Bandar 

Lampung. 

2. Wawancara 

Selain menggunakan angket, data diperoleh dengan wawancara 

dengan guru mata pelajaran fisika yang dilakukan secara langsung. 

Wawancara ini bertujuan untuk memperkuat pendapat perlunya 
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dikembangkan media pembelajaran berupa buku elektronik berbasis 

android. 

b. Analisis Data 

Analisis data pada penelitian ini adalah menggunakan teknik 

analisis kualitatif. Data ini berupa masukan validator pada tahap 

validasi, masukan dari ahli media, ahli materi selain itu didapat 

melalui pengamatan, wawancara, serta respon siswa. 

 

1. Angket validasi 

Setelah angket tervalidasi oleh validator, kemudian angket 

tersebut dianalisis. Hasil analisis data digunakan untuk merevisi 

media yang dikembangkan. Data yang berupa tanggapan pada uji 

produk dari penilaian angket dianalisis dengan statistik dengan 

ketentuan penilaian menggunakan skala likert dengan 5 aturan 

pemberian skor seperti tabel 3.2 berikut : 

Tabel 3.1. Aturan Pemberian Skor
9
 

Tabel 3.1. Aturan Pemberian Skor
10

 

Kategori Skor 

SB (Sangat Baik) 5 

B (Baik) 4 

CB (Cukup Baik) 3 

K (Kurang) 2 

                                                           
9
Sugiyono, op. cit., h.135 

10
Sugiyono, op. cit., h.135 
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SK (Sangat Kurang) 1 

 

Skor penilaian total dapat dicari dengan menggunakan rumus : 

 Rumus Skala Likert
11 

P =
 𝑥

 𝑥𝑖
𝑥 100 % 

Keterangan: 

P = Persentase 

  𝑥= Jumlah jawaban responden dalam 1 

   𝑥𝑖= jumlah nilai ideal dalam item 

 

Menghitung persentase rata-rata seluruh responden : 

 

𝑥 =
 𝑥𝑖
𝑛
𝑖=1    

𝑛
 

 

Keterangan: 

x  = Rata-rata akhir 

𝑥𝑖 = Nilai kelayakan angket tiap aspek 

n  = Banyaknya pernyataan 

 

Tabel 3.2Kriteria Validasi Analisis Rata-rata Per Indikator
12

 

Rata-rata Kriteria Validas 

4,21𝑥    ≤  5,00 Sangat Valid 

3,41𝑥    ≤4,20 Valid/ Tidak Revisi 

2,61𝑥    ≤3,40 Cukup valid 

1,80𝑥    ≤2,60 Kurang Valid 

 

 

                                                           
11

Ardian Asyhari dan Helda Silvia. “Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Buletin 

Dalam Bentuk Buku Saku Untuk Pembelajran IPA Terpadu.” Jurnal Ilmiah Pendidikan Fisika ‘Al-

BiRuNi’,Vol 05 No 1,2016, h.7 
 
12

Yuberti pengembangan media pembelajaran Berbasis Kvisoft Flipbook Maker yang 

merujuk pada Nilai-nilai keislaman di Perguruan Tinggi Negeri Lampung (Lampung :LP2M 2015) 
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2. Analisis Data Respon Peserta Didik 

Data respon peserta didik diperoleh dari angket respon peserta didik 

terhadap media pembelajaran yang dianalisis dengan persentase. 

Untuk mencari persentasenya menggunakan rumus berikut :13
 

Rumus Skala Likert 

P =
 𝑥

 𝑥𝑖
𝑥 100 % 

 

 

 

Keterangan: 

P = Persentase 

  𝑥= Jumlah jawaban responden dalam 1 

   𝑥𝑖= jumlah nilai ideal dalam item 

 

 

Angket respon peserta didik juga dianalisis dengan skala likert 

yang menggunakan skala mulai dari skor 1 sampe 5. Adapun 

kategori kebutuhan media pemebelajaran buku elektronik yang 

digunakan dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 3.3 Skor Respon Pendidik dan Peserta Didik
14

 

Interval Kriteria 

0 - 20 % Sangat Tidak layak 

21- 40 % Tidak  layak 

41- 60 % Cukup layak 

61- 80 % Layak 

                                                           
13

sri Latifah‟‟Pengembangan Modul IPA Terpadu Terintegrasi ayat-ayat Al- Qur‟an pada 

Materi Air Sebagai Sumber Kehidupan „’Jurnal Ilmiah Pendidikan Fisika’’ Al- Biruni (2015) 
 
14

Ardian Asyhari dan Helda Silvia, „‟Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Buletin 

Dalam Bentuk Buku Saku Untuk Pembelajaran IPA Terpadu‟’Jurnal Ilmiah Pendidikan Fisika‟‟ Al-

Biruni (2015) 
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81- 100 % Sangat layak 

 

Hasil penelitian ini dinyatakan baik apabila ≥ 80% ( subjek uji coba) 

Memberikan respon positif terhadap aspek yang ditanyakan.
15

 

                                                           
15

Trianto (2015),dikutip oleh Atris Putri Ningrum.‟‟ Pengembangan Bahan Ajar Berupa 

Modul Berbasis Quantum Teaching pada Pembelajaran Fisika di SMA.‟‟ (Skripsi, Universitas 

Jember,2016),h.36. 



 

 

  

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Pengembangan Media 

1. Hasil Analisis Kebutuhan 

Hasil analisis kebutuhan yang dilakukan peneliti mendapatkan hasil 

utama yaitu media pembelajaran  fisika berupa buku elektronik berbasis 

android  pada materi gerak melingkar. Penelitian dan pengembangan 

dilakukan ditiga sekolah yaitu SMA Al Huda Jati Agung, SMK N 6 Bandar 

Lampung, dan MAN 2 Bandar Lampung. Responden dalam penelitian ini 

yaitu pendidik dan peserta didik kelas X yang telah mendapatkan materi gerak 

melingkar. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan model penelitian dan 

pengembangan dengan mengadaptasi metode R&D Borg and Gall yang telah 

dimodifikasi oleh Sugiyono dari tahap 1 sampai tahap 7. Dalam penelitian dan 

pengembangan yang dilakukan menghasilkan produk media pembelajaran 

fisika berupa buku elektronik berbasis android. Hasil dari analisis kebutuhan  

yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

a. Hasil Tahapan Identifikasi Masalah dan Pengumpulan Data 

Hasil pada tahap identifikasi masalah dan pengumpulan data dari kajian 

pustaka dan pra penelitian yang dilakukan pada saat analisis kebutuhan. 
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1) Hasil Landasan Teori 

Pada landasan teori ditemukan teori-teori yang mendukung tentang 

kelayakan dan fungsi buku elektronik fisika berbasis android sebagai 

media pembelajaran. Penggunaan buku elektronik fisika berbasis 

android sebagai media pembelajaran dapat memperjelas bahan 

pembelajaran dengan sajian materi yang ringkas dan dapat digunakan 

pada telepon seluler sehingga buku ini praktis untuk dibawa kemana 

saja dan dibaca kapan saja melalui telepon seluler. Selain itu 

penggunaan buku elektronik fisika berbasis android juga dapat 

mendukung kegiatan pemahaman konsep dengan data yang nyata yang 

dihasilkan dari suatu uji coba dari kegiatan pembelajaran tersebut.  

2) Hasil Pra Penelitian (Observasi Lapangan) 

Pra penelitian atau observasi lapangan dilakukan untuk mengetahui 

kebutuhan pendidik dan peserta didik mengenai media pembelajaran 

fisika berupa buku elektronik  berbasis android pada materi gerak 

melingkar. Observasi lapangan dilakukan dengan menyebar kuisioner 

dan wawancara kepada pendidik dan peserta didik. Kriteria pertanyaan 

observasi adalah mengenai keterampilan yang dimiliki oleh pendidik 

dalam menggunakan dan mengembangkan buku elektronik fisika di 

sekolah dan tanggapan peserta didik dalam menggunakan buku 

elektronik fisika.  
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Hasil dari pra penelitian atau observasi lapangan yang didapatkan 

yaitu, pemanfaatan media dalam pembelajaran fisika dikelas belum 

maksimal dan keterbatasan waktu dalam pembelajaran dikelas. Selain 

itu masih banyak peserta didik yang belum memiliki buku pegangan 

berupa buku-buku panduan. Berdasarkan observasi serta wawancara 

dengan peserta didik, hampir seluruh peserta didik memiliki smartphone 

dengan sistem operasi Android, yang digunakan sebagai penunjang 

belajar namun sebatas mengakses internet untuk mengumpulkan 

informasi dan selebihnya digunakan untuk komunikasi dan hiburan. 

Banyaknya jumlah kepemilikan smartphone di kalangan peserta didik 

saat ini dapat dijadikan sebagai peluang pengembangan media 

pembelajaran pada smartphone berbasis android. Untuk itu perlunya 

dilakukan pengembangan buku elektronik berbasis android sebagai 

media pembelajaran serta guna membentu peserta didik belajar mandiri. 

b. Hasil Gambar Produk 

Berdasarkan data hasil pra penelitian atau observasi lapangan, maka 

spesifikasi produk yang akan dikembangankan adalah media pembelajaran 

yang dapat membantu pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran 

serta belajar mandiri peserta didik. Berikut adalah perencanaan 

pengembangan media pembelajaran fisika berupa buku elektronik berbasis 

android pada materi gerak melingkar yang  dikembangkan: 
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Proses pembuatan media pembelajaran fisika berupa buku elektronik 

berbasis android ini menggunakan aplikasi Android Studio dan Microsoft 

Word 2010 untuk menyusun materi yang akan digunakan pada laman 

software Android Studio. Sehingga media pembelajaran siap di gunakan.  

 

Gambar 4.1.Halaman Beranda Buku Elektronik 

Gambar 4.1 merupakan halaman beranda buku elektronik yang terdiri 

dari beberapa bagian yaitu tombol menu, tombol turorial dan tombol biografi. 

Pada tombol menu terdiri dari pendahuluan, materi, evaluasi, dan daftar 

pustaka. Pada tombol tutorial berisi tentang cara penggunaan buku elektronik 

berbasis android ini. Pada tombol biografi berisi tentang riwayat penulis. 

Beberapa bagian pada tombol menu seperti gambar berikut : 
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Gambar 4.2 Tampilan menu buku elektronik 

Pada gambar di atas terlihat beberapa tombol yang apabila di klik akan 

masuk kedalam halaman yang diinginkan. Pada bagian pendahuluan berisi 

tentang standar kompetensi, kompetensi dasar dan indikator. Pada bagian 

materi terdiri dari beberapa bagian materi tentang gerak melingkar yaitu gerak 

melingkar, gerak melingkar beraturan, gerak melingkar berubah beraturan. 

Pada bagian evaluasi terdiri dari 10 soal pilihan ganda beserta kunci dan 

pembahasannya. Dan pada bagian daftar pustaka terdiri beberapa sumber yang 

digunakan dalam penyusunan buku elektronik tersebut. 
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B. Kelayakan Media 

Setelah produk telah berhasil dikembangkan langkah selanjutnya adalah 

melakukan uji kelayakan media dengan cara validasi produk. Validasi desain 

atau produk dilakukan setelah pembuatan produk awal. Validasi dilakukan 

dengan 3 macam, yaitu validasi ahli materi, validasi ahli media validasi ahli 

infomartika. Sebelum melakukan validasi desain atau produk, terlebih dahulu 

melakukan validasi instrumen penelitian oleh dosen ahli.  Lembar validasi 

diberikan kepada 2 orang ahli materi dan 2 orang ahli media dan 1 ahli 

informatika sebagai validator. 

1. Validasi Ahli Materi 

a) Validasi Ahli Materi Tahap I 

Validasi ahli materi dilakukan dengan menjelaskan bentuk isi pada 

media buku elektronik berbasis android dan selanjtnya mengisi lembar 

angket penilaian pada masing-masing aspek penilaian yang terdiri dari 5 

aspek dan masing–masing aspek terdapat beberapa pernyataan dari 26 

pernyataan seluruhnya yang di isi oleh 2 orang ahli materi yaitu, ibu  Sri 

Latifah, M.Sc, dan bapak Ajo D. Yusandika, M.Sc. Data validasi oleh ahli 

materi tahap I disajikan dalam tabel 4.1.  

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap I 

Aspek Presentase 

Kualitas isi 82,85% 

Kebahasaan 82,50% 

Keterlaksanaan 84,28% 

Tampilan visual 83,33% 

Aspek Gambar 90,00% 
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Kemudahan Penggunaan 90,00% 

Rata-rata 85,49% 

 

Pada tabel di atas merupakan nilai yang diperoleh dari kedua ahli 

materi yang kemudian peneliti menghitung persentase skor kelayakan dari 

setiap aspek pada media pembelajaran fisika berupa buku elektronik 

berbasis android dengan menggunakan rumus skala likert dengan hasil 

penilaian 82,85% untuk aspek kebahasan, 84,28% untuk aspek 

keterlaksanaan, 83,33% untuk tampilan visual, 90,00% untuk aspek 

gambar,dan 90,00% untuk aspek kemudahan penggunaan. Sehingga 

diperoleh rata–rata penilaian untuk seluruh aspek pada media 

pembelajaran fisika berupa buku elektronik berbasis android adalah 

85,49%. Selain dalam bentuk tabel hasil penilaian oleh ahli materi 

terhadap media pembelajaran fisika berupa buku elektronik berbasis 

android disajikan juga data dalam bentuk grafik berikut untuk melihat 

perbandingan hasil penilaian oleh ahli materi dari masing-masing aspek 

penilaian. 
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Gambar 4.3 Grafik Hasil Validasi Ahli Materi 

 

b) Validasi Ahli Materi Tahap II 

Produk yang telah divalidasi tahap I kemudian dilakukan perbaikan-

perbaikan untuk penyempurnaan produk. Data validasi oleh ahli materi 

tahap II disajikan dalam tabel 4.2. 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II 

Aspek Persentase 

Kualitas isi 92,85% 

Kebahasaan 92,50% 

Keterlaksanaan 94,28% 

Tampilan visual 96,77% 

Aspek Gambar 100,00% 

Kemudahan Penggunaan 100,00% 

Rata-rata 96,07% 

82.85% 82.50% 84.28% 83.33% 
90.00% 90.00% 

0.00%

20.00%

40.00%

60.00%

80.00%

100.00%

Presentase Penilaian Ahli Materi   
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Pada tabel diatas merupakan nilai yang diperoleh dari kedua ahli 

materi tahap II dengan hasil penilaian 92,85% untuk aspek kelayakan isi, 

92,50% untuk aspek kebahasaan, 94,28% untuk aspek keterlaksanaan, 

96,77% untuk tampilan visual, 100,00% untuk aspek gambar dan 

100,00% untuk aspek kemudahan penggunaan. Sehingga diperoleh rata–

rata penilaian untuk seluruh aspek pada media pembelajaran fisika berupa 

buku elektronik berbasis android adalah 96,07%. Selain dalam bentuk 

tabel hasil penilaian oleh ahli materi tahap II terhadap media 

pembelajaran fisika berupa buku elektronik berbasis android disajikan 

juga data dalam bentuk grafik berikut untuk melihat perbandingan hasil 

penilaian oleh ahli materi dari masing-masing aspek penilaian. 

 

Gambar 4.4 Grafik Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II 

92,85% 92.50% 94.28% 96.77% 100.00% 100.00% 

0.00%

20.00%

40.00%

60.00%

80.00%

100.00%

Presentase Penilaian Ahli Materi   
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2. Validasi Ahli Media 

a) Validasi Ahli Media Tahap I 

Validasi ahli media sama halnya dengan ahli materi, yaitu 

dilakukan dengan mengisi lembar angket penilaian yang terdiri dari 2 

aspek yaitu aspek desain tampilan dan aspek desain isi buku elektronik 

dengan jumlah seluruh pernyataan dari semua aspek adalah 20 

pernyataan, penilaian ini diberikan oleh 2 ahli media yaitu ibu Happy 

Komikesari,M,Si dan bapak Irwandani, M,Pd. Hasil validasi ahli media 

tahap I disajikan oleh tabel 4.3.  

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 

Aspek Penilaian Presentase 

Desain Tampilan 77,77% 

Desain Isi Buku Elektronik 78,75% 

Rata-rata 78,26% 

 

Pada tabel tersebut merupakan hasil penilaian dari kedua ahli media 

tahap I. Pada aspek desain tampilan persentase yang diperoleh 77,77% 

dengan kategori sangat layak dan 78,75% pada aspek desain isi buku 

elektronik dengan kategori layak. Sehingga diperoleh skor rata-rata dari 

kedua aspek tersebut yaitu 78,26% yang berarti media pembelajaran ini 

dalam kategori sangat layak dari penilaian ahli media. Selain dalam 

bentuk tabel hasil penilaian oleh ahli media tahap I terhadap media 

pembelajaran fisika berupa buku elektronik berbasis android disajikan 

juga data dalam bentuk grafik berikut untuk melihat perbandingan hasil 

penilaian oleh ahli media dari masing-masing aspek penilaian. 
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Gambar 4.5 Grafik Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 

 

b) Validasi Ahli Media Tahap II 

Produk yang telah divalidasi tahap I kemudian dilakukan perbaikan-

perbaikan untuk penyempurnaan produk. Data validasi oleh ahli media 

tahap II disajikan dalam tabel 4.4.  

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media Tahap II 

Aspek Penilaian Persentase 

Desain Tampilan 87,20% 

Desain Isi Elektronik 85,70% 

Rata-rata 86,45% 

 

Pada tabel tersebut merupakan hasil penilaian dari ketiga ahli media 

tahap II. Pada aspek desain tampilan persentase yang diperoleh 87,20% 

dengan kategori sangat layak dan 85,70% pada aspek desain isi buku 

elektonik dengan kategori sangat layak. Sehingga diperoleh skor rata-rata 

77.77% 78.75% 

0.00%

20.00%

40.00%

60.00%

80.00%

100.00%

Desain Tampilan Desain Isi Buku elektronik

Presentase Penilaian Ahli 
Media 
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dari kedua aspek tersebut yaitu 86,45% yang berarti media pembelajaran 

ini dalam kategori sangat layak dari penilaian ahli media. Selain dalam 

bentuk tabel hasil penilaian oleh ahli media tahap II terhadap media 

pembelajaran fisika berupa buku elektronik berbasis android disajikan 

juga data dalam bentuk grafik berikut untuk melihat perbandingan hasil 

penilaian oleh ahli media tahap II dari masing-masing aspek penilaian. 

 

 

Gambar 4.6 Grafik Hasil Validasi Ahli Media 

3. Validasi Ahli Informatika (IT) 

Validasi ahli Informatika dilakukan dengan mengisi lembar angket 

penilaian yang terdiri dari 8 aspek yaitu kualitas isi, tampilan, pewarnaan, 

huruf, gambar dan video,menu, aspek suara, kemudahan pengguna 

dengan jumlah seluruh pernyataan dari semua aspek adalah 25 

87,20% 
85,70% 

0.00%

20.00%

40.00%

60.00%

80.00%

100.00%

Desain Tampilan Desain Isi Buku elektronik

Presentase Penilaian Ahli 
Media 
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pernyataan, penilaian ini diberikan oleh 1 ahli informatika yaitu ibu 

Sherly Amelia,M.Kom. Hasil validasi ahli Informatika  

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Informatika 

 

Aspek Presentase 

Kualitas isi 80.00% 

Tampilan visual 80.00% 

pewarnaan 80.00% 

huruf 80.00% 

gambar dan video 80.00% 

menu 80.00% 

aspek suara 100.00% 

kemudahan penggunaan 60.00% 

Rata-rata 80.00% 

 

Pada tabel tersebut merupakan hasil penilaian dari satu ahli 

informatika. Pada aspek kualitas isi persentase yang diperoleh 80,00% 

dengan kategori layak,pada aspek tampilan persentase yang diperoleh 

80,00% dengan kategori layak,pada aspek pewarnaan yang diperoleh 

80,00%,pada aspek huruf persentase yang diperoleh 80,00%,pada aspek 

gambar dan video diperoleh persentase 80,00%,pada aspek menu 

persentase yang diperoleh 80,00%, pada aspek suara persentase yang 

diperoleh 100% dan pada aspek kemudahan penggunaan persentase yang 

diperoleh adalah 60,00% Sehingga diperoleh skor rata-rata dari delapan 

aspek tersebut yaitu 80,00% yang berarti media pembelajaran ini dalam 

kategori layak dari penilaian ahli informatika. Selain dalam bentuk tabel 

hasil penilaian oleh ahli informatika terhadap media pembelajaran fisika 
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berupa buku elektronik berbasis android disajikan juga data dalam bentuk 

grafik berikut untuk melihat perbandingan hasil penilaian oleh ahli 

informatika dari masing-masing aspek penilaian. 

 

Gambar 4.7 Grafik Hasil Validasi Ahli informatika 

 

C. Hasil Revisi Gambar (Produk Awal) 

Setelah validasi produk selesai dilakukan oleh validator ahli materi,ahli 

media dan ahli informatika maka didapat saran dari pada validator. Kemudian 

saran yang diberikan dijadikan masukan untuk merevisi desain produk awal. 

Hasil revisi desain dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Hasil Validasi Ahli Materi 

 Hasil revisi ahli materi berupa perbaikan dari saran terhadap buku 

elektronik berbasis android sebagai media pembelajaran fisika menurut pada 

validator. Pada validator ahli materi terhadap buku elektronik berbasis 

android ini yaitu:  

0.00%
20.00%
40.00%
60.00%
80.00%

100.00%
120.00%

Presentase Penilaian Ahli 
Informatika 

Presentase
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1) Bapak Ajo D Yusandika, M.Sc 

2) Ibu  Sri Latifah, M.Sc  

Menurut para validator terdapat beberapa saran atau masukan dari 

hasil validasi ahli materi. Saran dari hasil validasi materi dapat dilihat pada 

tabel 4.6 berikut: 

Tabel 4.6 Saran dan Hasil Revisi Validasi Ahli Materi 

Nama Validator Saran Perbaikan 

Ajo D Yusandika, 

M.Sc 

 

Perbaiki penulisan 

materi gerak 

melingkar tidak 

beraturan seharusnya 

gerak melingkar 

berubah beraturan 

 

 

 

Telah diperbaiki penulisan materi 

gerak melingkar berubah beraturan 

 

Sri Latifah, M.Sc. 1. Perbaiki 

penulisan 

pada 

persamaan. 

2. Lengkapi 

materi gerak 

melingkar.  

1. Telah diperbaiki penulisan pada 

persamaan. 

 

2. Telah dilengkapi materi gerak 

melingkar.    

 

Beberapa gambar produk setelah divalidasi ahli materi dapat dilihat 

sebagai berikut: 
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Gambar 4.8 Susunan Materi Sebelum Direvisi 

 

  

Gambar 4.9 Susunan Materi Sesudah Direvisi 

  

2. Hasil Validasi Ahli Media 

 Hasil revisi ahli media berupa perbaikan dari saran terhadap buku 

elektronik berbasis android sebagai media pembelajaran fisika menurut pada 
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validator. Pada validator ahli media terhadap buku elektronik berbasis android 

ini yaitu:  

1. Ibu Happy Komikesari, M.Si 

2. Bapak Irwandani, M.Pd 

Menurut para validator terdapat beberapa saran atau masukan dari 

hasil validasi ahli media. Saran dari hasil validasi media dapat dilihat pada 

tabel 4.7 berikut: 

 

Tabel 4.7 Saran dan Hasil Revisi Validasi Ahli Media 

Nama Validator Saran Perbaikan 

Ibu Happy 

Komikesari, M.Si 

 

1. Sumber video 

masukan ke 

daftar pustaka 

2. Di biografi 

tambah 

pembimbing satu 

dan pembimbing 

dua 

3. Tampilan awal 

sesuaikan dengan 

gerak melingkar 

1. Telah ditambahkan 

sumber video ke daftar 

pustaka 

2. Di biografi telah di 

tambahkan pembimbing 

satu dan dua 
3. Tampilan awal telah di 

sesuaikan dengan gerak 

melingkar 

Bapak 

Irwandani,M.Pd 

Ok 

 

Tidak ada 

 

Beberapa gambar produk setelah divalidasi ahli media dapat dilihat 

sebagai berikut: 



73 

 

   

(a)           (b) 

Gambar 4.10 (a) Tombol pada halaman menu sebelum direvisi (b) Tombol pada halaman 

menu sesudah revisi 

 

D. Efektivitas Media (Uji Coba Produk) 

Uji coba media pembelajaran yang telah direvisi ini dilakukan di 3 sekolah. 

Uji coba meliputi uji coba lapangan. Uji coba dilakukan pada saat proses 

pembelajaran berlangsung, setelah melakukan pembelajaran dengan media 

pembelajaran peserta didik diminta untuk mengisi angket tanggapan. Hasil yang 

didapat dari uji coba tersebut dijelaskan sebagai berikut: 

1. Uji Lapangan  

Uji lapangan ini diberikan kepada sebuah kelas yang terdiri 30 peserta 

didik dari tiga sekolah SMA/SMK/MAN. Data hasil penyebaran angket 

disajikan dalam tabel 4.8 
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Tabel 4.8 Hasil Ujicoba Lapangan Disekolah SMA Al-Huda Jati Agung 

Aspek Penilaian Persentase 

Ketertarikan 80,77% 

Materi 80,53% 

Bahasa 84,22% 

Kualitas Teknis 88,00% 

Rata-rata 83,38% 

 

Dari tabel diatas menunjukan persentase penilaian uji coba lapangan 

disekolah SMA Al-Huda Jati Agung. Penilaian aspek ketertarikan mendapat 

persentase kelayakan 80,77% dengan kategori baik. Penilaian aspek materi 

mendapat persentase kelayakan 80,53% dengan kategori baik. Aspek bahasa 

mendapat persentase kelayakan 84,22% dengan kategori sangat baik. Dan 

aspek kualitas teknis mendapatkan persentase kelayakan 88,00% dengan 

kategori sangat baik. Dari keempat aspek penilaian dapat diperoleh hasil rata-

rata persentase sebesar 83,38% dengan kategori sangat layak. Selain dalam 

bentuk tabel hasil penilaian uji coba lapangan disajikan juga data dalam 

bentuk grafik. Berikut merupakan data gambar hasil penilaian uji coba 

lapangan dari masing-masing aspek penilaian. 
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Gambar 4.11 Grafik Hasil Uji Coba Lapangan Sekolah SMA Al-Huda Jati Agung 

 

Untuk hasil uji coba lapangan pada sekolah MAN 2 Bandar Lampung 

dapat dilihat pada tabel 4.9 berikut.  

Tabel 4.9 Hasil Ujicoba Lapangan disekolah MAN 2 Bandar Lampung 

Aspek Penilaian Persentase 

Ketertarikan 87,11% 

Materi 81,86% 

Bahasa 80,88% 

Kualitas Teknis 90,00% 

Rata-rata 84,82% 

 

Dari tabel diatas menunjukan persentase penilaian uji coba lapangan 

disekolah MAN 2 Bandar Lampung. Penilaian aspek ketertarikan mendapat 

persentase kelayakan 87,11% dengan kategori sangat layak. Penilaian aspek 

materi mendapat persentase kelayakan 81,86% dengan kategori sangat layak. 

Aspek bahasa mendapat persentase kelayakan 80,88% dengan kategori layak. 

Dan aspek kualitas teknis mendapatkan persentase kelayakan 90,00% dengan 
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kategori sangat layak. Dari keempat aspek penilaian dapat diperoleh hasil 

rata-rata persentase sebesar 84,82% dengan kategori sangat layak. Selain 

dalam bentuk tabel hasil penilaian uji coba lapangan disajikan juga data dalam 

bentuk grafik. Berikut merupakan data gambar hasil penilaian uji coba 

lapangan dari masing-masing aspek penilaian. 

 
Gambar 4.12 Grafik Hasil Uji Coba Lapangan Sekolah MAN 2 Bandar Lampung 

 

 

Untuk hasil uji coba lapangan pada sekolah SMKN 6 Bandar Lampung 

dapat dilihat pada tabel 4.10 berikut.  

Tabel 4.10 Hasil Uji coba Lapangan disekolah SMKN 6 Bandar Lampung 

 

Aspek Penilaian Persentase 

Ketertarikan 87,22% 

Materi 82,26% 

Bahasa 84,00% 

Kualitas Teknis 80,22% 

Rata-rata 83,43% 
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Dari tabel di atas menunjukan persentase penilaian uji coba lapangan 

disekolah SMKN 6 Bandar Lampung. Penilaian aspek ketertarikan mendapat 

persentase kelayakan 87,22% dengan kategori sangat baik. Penilaian aspek 

materi mendapat persentase kelayakan 82,26% dengan kategori sangat baik. 

Aspek bahasa mendapat persentase kelayakan 84,00% dengan kategori sangat 

baik. Dan aspek kualitas teknis mendapatkan persentase kelayakan 80,22% 

dengan kategori baik. Dari keempat aspek penilaian dapat diperoleh hasil rata-

rata persentase sebesar 83,43% dengan kategori sangat layak. Selain dalam 

bentuk tabel hasil penilaian uji coba lapangan disajikan juga data dalam 

bentuk grafik. Berikut merupakan data gambar hasil penilaian uji coba 

lapangan dari masing-masing aspek penilaian. 

 

Gambar 4.13 Grafik Hasil Uji Coba Lapangan Sekolah SMKN 6 Bandar Lampung 
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Dari hasil uji coba lapangan yang dilakukan ditiga sekolah yaitu sekolah 

SMA Al-Huda Jati Agung, sekolah MAN 2 Bandar Lampung, dan sekolah 

SMKN 6 Bandar Lampung dapat gabungankan data hasil uji coba penggunaan 

media pembelajaran yang dapat dilihat pada tabel. 4.11 berikut. 

Tabel 4.11 Hasil Rata-Rata Tanggapan Uji Coba Lapangan ditiga Sekolah 

 

Aspek Penilaian Persentase 

Ketertarikan 85,03% 

Materi 81,55% 

Bahasa 83,03% 

Kualitas Teknis 86,07% 

Rata-rata 83,92% 

 

Dari tabel di atas menunjukan hasil rata-rata persentase tanggapan uji 

coba lapangan ditiga sekolah. Penilaian aspek ketertarikan mendapat 

persentase kelayakan 85,03% dengan kategori sangat layak. Penilaian aspek 

materi mendapat persentase kelayakan 81,55% dengan kategori sangat layak. 

Aspek bahasa mendapat persentase kelayakan 83,03% dengan kategori sangat 

layak. Dan aspek kualitas teknis mendapatkan persentase kelayakan 86,07% 

dengan kategori sangat layak. Dari keempat aspek penilaian dapat diperoleh 

hasil rata-rata persentase sebesar 83,92% dengan kategori sangat layak. Selain 

dalam bentuk tabel hasil rata-rata persentase tanggapan uji coba lapangan 

ditiga sekolah disajikan juga data dalam bentuk grafik. Berikut merupakan 

data gambar hasil penilaian uji coba lapangan dari masing-masing aspek 

penilaian. 
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Gambar 4.14 Grafik Hasil Rata-Rata Tanggapan Uji Coba Lapangan Ditiga 

Sekolah 

 

Pada hasil penilaian pendidik yang dilakukan ditiga sekolah tersebut 

didapatkan data hasil tanggapan pendidik yang dapat dilihat pada tabel 

4.12berikut.  

Tabel 4.12 Hasil Tanggapan Pendidik dari Ketiga Sekolah 

Aspek Penilaian Persentase 

Kualitas Isi 92,22% 

Tampilan Media 86,66% 

Kualitas Tehnis 84,44% 

Rata-rata 87,77% 

 

Dari tabel di atas menunjukan hasil rata-rata persentase tanggapan 

pendidik dari ketiga sekolah. Penilaian aspek kualitas isi mendapat persentase 

kelayakan 92,22% dengan kategori sangat layak. Penilaian aspek tampilan 

media mendapat persentase kelayakan 86,66% dengan kategori sangat layak. 

Aspek kualitas tehnis mendapat persentase kelayakan 84,44% dengan kategori 
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sangat layak. Dari ketiga aspek penilaian dapat diperoleh hasil rata-rata 

persentase sebesar 87,77% dengan kategori sangat layak. Selain dalam bentuk 

tabel hasil rata-rata persentase tanggapan pendidik dari ketiga sekolah 

disajikan juga data dalam bentuk grafik. Berikut merupakan data gambar hasil 

penilaian uji coba lapangan dari masing-masing aspek penilaian. 

 

Gambar 4.15 Grafik Hasil Tanggapan Penilaian Pendidik dari Ketiga Sekolah 

 

E. Pembahasan 

Dalam proses pengembangan produk peneliti menggunakan model Borg & 

Gall dengan menggunakan tujuh tahapan dari sepuluh tahapan yang ada yaitu 

potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi produk, revisi 

produk, hingga uji coba produk dan memperoleh produk akhir. Berdasarkan 

permasalahan yang ada dalam hasil penelitian diketahui bahwa dalam proses 

pembelajaran peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi 
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khusunya IPA fisika, selain itu media pembelajaran yang digunakan oleh guru 

masih sangat terbatas. Berlandaskan pada keterbatasan media pembelajaran yang 

ada maka peneliti mengembangkan produk berupa buku elektronik berbasis 

android pada materi gerak melingkar. Media pembelajaran ini dikembangkan 

mengikuti kebutuhan peserta didik dan sesuai dengan perkembangan teknologi 

pada saat ini. Peneliti mengembangkan media pembelajaran berupa buku 

elektronik berbasis android dikarenakan media buku elektronik sangat mudah 

dibawa kemana saja karena terkemas dalam sebuah aplikasi pada smartphone, 

selain itu buku elektronik dapat mempermudah untuk membantu proses 

pemahaman peserta didik dalam memahami materi pembelajaran melalui video 

pembelajaran fisika. Sehingga setiap peserta didik lebih mudah dalam proses 

pembelajaran karena buku eletronik ini mudah digunakan dan dibawa kemana 

saja.  

Pernyataan tersebut diperkuat dengan pernyataan Ika yaitu penggunan buku 

elektronik dalam proses pembelajaran dapat merangsang ketertarikan siswa 

terhadap suatu pokok bahasan yang dianggap sulit untuk dimengerti merangsang 

aktivitas diskusi, membangun pemahaman dan memperpanjang daya ingat.
1
 

Tuntutan jama seiring dengan perkembangan teknologi yang ada membuat 

smartphone menjadi salah satu benda yang menjadi paling penting bagi setiap 

individu, sehingga sebuah media yang terkemas dalam sebuah aplikasi dapat 

memabantu penggunanya seperti halnya buku elektronik berbasis android. 

                                                 
1
 Ika Wulandari,” Pengembangan buku elektronik trigonomteri dengan mengintegrasikan penalaran 

matematis, teknologi, sejarah dan aplikasi trigonometri ,” vol.3 no.4
 
th 2015 
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Setelah mendapatkan potensi dan masalah dari berabagai sekolah peneliti 

melakukan pengumpulan data dengan melakukan wawancara dan penyebaran 

angket ditiga sekolah yaitu SMA Al- Huda Jati Agung, SMKN 6 Bandar 

Lampung, MAN 2 Bandar Lampung. Hasil dari wawancara dari pembagian angket 

kepada seluruh siswa yang telah dilakukan oleh peneliti dapat diketahui bahwa 

selain sulitnya peserta didik dalam memahami materi fisika ternyata media 

pembelajaran disekolah tersebut sangatlah terbatas dan belum ada media yang 

membantu dalam penyampain materi gerak melingkar, sehingga media buku 

elektronik ini dibutuhkan dalam membantu menyamapaikan materi pembelajaran 

khususnya materi gerak melingkar. 

Guna memperoleh media pembelajaran yang layak dan dapat diterima oleh 

setiap kalangan maka media komik harus memenuhi standar kelayakan terlebih 

dahulu. Standarisasi kelayakan diperoleh dari hasil validasi para ahli yaitu dalam 

segi materidan media. Dilakukanya validasi bertujuan untuk memperoleh kritik 

dan saran guna memperbaiki media hingga layak dipublikasikan. 

Masukan oleh para ahli digunakan sebagai acuan perbaikan, selain itu 

dalam pengisian skor pada lembar angket lembar validasi yang menentukan media 

yang dibuat layak atau tidak untuk diujicobakan pada peserta didik. Revisi yang 

dilakukan oleh peneliti berdasarkan hasil saran dan masukan oleh para ahli yang 

terdapat pada tabel 4.5 dan 4.6 yang terlihat bahwa media buku elektronik harus 

diperbaiki materi dan desain media. Hal yang paling terlihat ialah materi yang 

belum tersusun secara rapih yang sesuai dengan silabus dan rpp yang ada selain itu 

penulisan materi pada gerak melingkar masih ada yang tidak sesuai. 
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Setelah media di revisi dan memperoleh nilai diatas standar kelayakan 

maka dilakukan uji coba lapangan mengenai media yang dilakukan di SMA Al- 

Huda Jati Agung, SMKN 6 Bandar Lampung, MAN 2 Bandar Lampung pada 

peserta didik kelas X sebagai subjek uji coba telah memperoleh hasil dinyatakan 

media dikembangkan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

Berikut ,erupakan tabel hasil penelitian yang telah dilakukan peneliti dalam 

mengembangkan media komik berbasis android pada pokok bahasan gerak 

melingkar yang dilakukan di tiga sekolah berbeda yang dapat mewakili sekolah 

lainya. 

Aspek Penilaian Persentase 

Ketertarikan 85,03% 

Materi 81,55% 

Bahasa 83,03% 

Kualitas Teknis 86,07% 

Rata-rata 83,92% 

 

Dari tabel diatas dapat diketahui bahwa seluruh aspek ditiap sekolah 

memperoleh persentase kelayakan > 80.00 % hal ini menunjukkan bahawa 

media buku elektronik berbasis android yang telah dikembangkan dan di uji 

cobakan termasuk dalam kategori baik dan layak untuk digunakan. Namun 

masih terdapata nilai <80,00% hal ini menunjukkan bahwa sisiwa kurang 

tertarik dengan media komik berbasis android dikarenakan pada sekolah 

tersebut siswanya tidak dianjurkan untuk menggunkan smartphone dalam 

lingkumgan sekolah hanya saja diperbolehkan jika telpon genggam yang 

dibawa tidak memiliki kamera. Hal ini mungkin membuat berapa siswa 
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kecewa karena tidak dapat digunkan disekolahmya. Selain dalam bentuk data 

maka di perlihatkan juga dalam bentuk grafik agar terlihat jelas perbedaanya, 

berikut ini merupakan grafik hasil dari uji coba yang dilakukan peneliti di tiga 

sekolah. 

 

 

Media buku elektronik berbasis android yang telah dikembangkan peneliti 

sesuai dengan instrumen yang dikriteriakan, media buku elektronik berbasis 

android ini dirancang guna membantu peserta didik dalam memahami konsep dan 

materi gerak melingkar yang telah diajarkan oleh guru mata pelajaran fisika yang 

sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

Media yang dikembangkan oleh peneliti sangatlah praktis karena dapat 

dibawa kemana saja dan tidak memerlukan tempat yang luas, sebab media ini 

berupa sebuah aplikasi yang tersimpan dalam smartphone. Semakin canggih 

tingkat spesifikasi yang dimiliki pada smartphone maka semakin mudah dalam 

menggunakan media komik berbasis android. Kecerahan layar serta ukuran layar 

tamilan pada smartphone yang dimiliki dapat mempengaruhi kenyamanan 
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pengguna dalam membaca buku eletronik. Media ini dapat digunakan oleh setiap 

kalangan umumnya dimulai dari pelajar SMA hingga seterusnya. Media ini sangat 

praktis dapat dibawa kemana-mana serta dapat digunakan diberbagai tempat. 

Selain memiliki kecanggihan maupun kekuatan serta berbagai faktor pendukung 

lainnya, media ini juga memiliki kekurangan dan kelemahan yang ada yaitu : 

1. Proses pembuatan aplikasi disarankan menggunakan laptop dengan 

spesifikasi ram besar. 

2. Memori pada smart phone harus memadai 

3. Hand phone yang dimiliki harus berstandar android 

4. Ukuran layar smart phone harus berstandar 



 

 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan dari penelitian pengembangan ini adalah : 

1. Media pembelajaran fisika berupa buku elektronik berbasis android dibuat 

melalui tiga tahap yaitu: 

a. Tahap persiapan 

Pada tahap persiapan ini menetapkan materi yang akan dibahas yaitu gerak 

melingkar. Selanjutnya materi disusun pada program Microsoft Word 2010 

sesuai dengan pendekatan saintifik. 

b. Tahap pembuatan 

Pembuatan media elektronik ini dengan program Adobe Flash 

Professional CS 6. Pada media buku elektronik ini terdapat beberapa 

bagian, yaitu: Halaman beranda yang terdiri dari halaman biografi 

penulis,halaman tutorial, halaman menu (pendahuluan, materi, 

evaluasi dan daftar pustaka) dan tombol keluar. Sedangkan soal 

evaluasi terdiri dari 10 soal pilihan ganda dan penyelesaiannya. 

c. Tahap penyelesaian 

Setelah selesai, media yang dihasilkan disimpan dalam file 

berektensi .apk yang dijalankan pada telepon selular berbasis android. 
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Tahap penyelesaian dilakukan dengan penginstalan media buku 

elektronik pada telepon selular berbasis android. 

2. Media pembelajaran fisika berupa buku elektronik menurut pendapat para 

validator buku elektronik berbasis android bahwa layak digunakan tanpa 

revisi hasil ini didapatkan dari penilaian  5 tim validator, yg masing-masing 

ahli di bidangnya. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan kesimpulan dapat 

dikemukakan beberapa saran sebagai berikut : 

1. Bagi sekolah, sebaiknya media pembelajaran fisika berupa buku 

elektronik berbasis android ini diperbanyak guna meningkatkan kualitas 

dan kreatifitas peserta didik. 

2. Bagi pendidik, media pembelajaran buku elektronik dapat dikembangkan 

secara berkelanjutan dengan materi yang berbeda. 

3. Bagi peneliti selanjutnya : 

a) Setelah uji validator selesai memperoleh kriteria kelayakan, 

sebaiknya media buku elektronik berbasis android dapat diujikan 

untuk melihat keefektifanya dalam meningkatkan prestasi peserta 

didik. 

b) Peneliti selanjutnya harus memperhatikan konsep yang akan dibuat 

menjadi sebuah buku elektronik, serta soal dan simulasi lainya 
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harus diperhitungkan apakah dapat diterima penggunaanya atau 

tidak. 

c) Sebaiknya bagi para pemula yang akan menggunakan aplikasi 

android studio dapat mengecek spesifikasi ram yang dimiliki pada 

laptop masing-masing karana jika spesifikasi rendah atau ram nya 

kecil maka dapat proses pembuatan media akan akan memakan 

waktu yang cukup lama. 

d) Pada pembuatan tampilan dan warna dalam materi harus 

diperhatikan agar menambah ketertarikan siswa dalam membaca 

buku elektronik selanjutnya. 
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