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ABSTRAK 

ERNAWATI. NIM : 3215136358. Pengembangan Sistem E-Learning 
Dengan Model Pembelajaran Berbasis Masalah Pada Pokok 
Bahasan Usaha dan Energi Untuk Fisika SMA. Skripsi. Jakarta: 
Program Studi Pendidikan Fisika, Fakultas Matematika dan Ilmu 
Pengetahuan Alam, Universitas Negeri Jakarta, Juli 2017 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sistem pembelajaran e-

learning dengan menerapkan model pembelajaran berbasis masalah 

pada pokok bahasan Usaha & Energi untuk Fisika SMA. Penelitian ini 

merupakan penelitian Research and Development (R&D) dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE. E-learning berbasis 

moodle yang disajikan menampilkan fitur seperti latihan soal, chat, 

forum, rapor dan kuis. Pembelajaran yang diterapkan dalam e-learning 

sesuai dengan tahapan pembelajaran berbasis massalah yaitu 

mengorientasikan siswa kepada masalah, mengorganisaikan siswa 

untuk meneliti, membimbing penyelidikan, mengembangkan dan 

menyajikan hasil karya serta mengevaluasi hasil. E-Learning ini sudah 

melalui tahap validasi dan tahap uji lapangan. Dengan hasil validasi ahli 

materi sebesar 82,5 %, validasi ahli media sebesar 84,3 %, validasi ahli 

pembelajaran sebesar 87,5 %, uji coba guru sebesar 85,7 % dan uji coba 

siswa sebesar 83,17 %. Berdasarkan hasil validasi dan uji lapangan 

pengembangan sistem e-learning dengan menggunakan model 

pembelajaran berbasis masalah dinyatakan layak digunakan untuk 

media pembelajaran fisika.  

Kata kunci: E-Learning, Moodle, Pembelajaran Berbasis 

Masalah,Usaha dan Energi 
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ABSTRACT 

ERNAWATI. NIM: 3215136358. Development of E-Learning System With 

Problem Based Learning Model On the Subject of Work and Energy for 

High School Physics. Essay. Jakarta: Physics Education Study Program, 

Faculty of Mathematics and Natural Sciences, Jakarta State University, 

July 2017 

This study aims to produce e-learning learning system by applying the problem-

based learning model on the subject of work & Energy for High School Physics. 

This research is a Research and Development (R & D) research using ADDIE 

development model. The moodle-based e-learning presented features such as 

exercise questions, chats, forums, report cards and quizzes. Learning applied 

in e-learning in accordance with the stages of mass-based learning is to orient 

students to the problem, organize students to research, guide the investigation, 

develop and present the work and evaluate the results. E-Learning has been 

through the validation phase and field test phase. With the result of material 

expert validation by 82,5%, validation of media expert equal to 84,3%, 

validation of expert of learning equal to 87,5%, teacher test equal to 85,7% and 

student test 83,17%. Based on the results of validation and field test of e-

learning system development using problem-based learning model is declared 

eligible to be used for physics learning media. 

 

Keywords: E-Learning, Moodle, Problem Based Learning, Work and Energy 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. LATAR BELAKANG  

Pendidikan merupakan tolak ukur berkembangnya suatu bangsa. 

Bangsa yang maju dan berkembang memiliki  pendidikan yang berkualitas. 

Pendidikan yang berkualitas merupakan sebuah proses pendidikan yang 

mampu menjadikan siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya 

untuk memiliki kekuatan spiritual, keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan akhlak yang mulia, serta keterampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat bangsa dan Negara. Menurut  UU No. 20 

Pasal 3 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional, yaitu “Pendidikan 

nasional berfungsi untuk mengembangkan kemampuan dan membentuk 

watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka 

mencerdaskan kehidupan bangsa; dan bertujuan untuk mengembangkan 

potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa 

kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, 

kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta 

bertanggungjawab.”  Untuk menciptakan pendidikan yang berkualitas dan 

mengembangkan potensi peserta didik maka diperlukan media 

pembelajaran yang dan sumber bahan bacaan yang tepat.  

Fisika merupakan salah satu pelajaran IPA yang cukup abstrak. 

Untuk menggambarkan konsep fisika yang abstrak dibutuhkan media 

pembelajaran yang tepat. Media pembelajaran yang biasa digunakan 

dikelas hanya berupa papan tulis, ataupun alat peraga yang yang 

jumlahnya masih terbatas. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa 

yang dilakukan di salah satu SMAN di Jakarta dengan 31 responden 

menyatakan bahwa kendala siswa kurang memahami fisika adalah 67,74 

% siswa tidak melakukan pembelajaran mandiri dan 38,70 % menyatakan 
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bahwa tidak ada sumber bahan bacaan yang lain yang mendukung dalam 

pembelajaran fisika. Untuk itu guru sebagai fasilitator dituntut kreatif untuk 

menciptakan media pembelajaran serta sumber bahan bacaan dikelas. 

 Seiring berkembangnya Ilmu Pengetahuan dan Teknologi penggunaan 

komputer dan internet kini menjadi suatu kebutuhan bagi masyarakat. 

Namun pemanfaatan internet bagi kalangan pelajar justru hanya untuk 

mengupdate media sosial. E-learning dapat menjadi salah satu media 

pembelajaran di era globalisasi. E-learning  merupakan aplikasi internet 

yang dapat menghubungkan antara pendidik dan peserta didik dalam 

sebuah ruang belajar online. Siswa dapat menggunakan e-learning sebagai 

sumber belajar yang menarik dan menyenangkan. E-learning dapat 

dijadikan sebagai media pembelajaran yang menarik bagi siswa karena 

dapat diakses kapan pun dan  dimanapun  tanpa terikat jam pelajaran 

disekolah. Dengan fleksibilitas waktu dan tempat, jumlah peserta didik yang 

dapat dijangkau melalui kegiatan pembelajaran elektronik. Solusi 

pembelajaran elektronik dapat menawarkan lebih kolaborasi dan interaksi 

dengan para ahli dan rekan-rekan. (Rahul, Yogendra. 2013). Di samping 

itu, dengan kreativitas guru, ICT juga berpotensi untuk mengajarkan 

berbagai materi yang sulit, maupun abstrak. (Kadek, 2014). 

Untuk mengembangkan e-learning maka diterapkan model 

pembelajaran berbasis masalah. Kurikulum 2013 menganjurkan guru untuk 

menerapkan salah satu model pembelajaran yaitu pembelajaran berbasis 

masalah. Pembelajaran berbasis masalah menggunakan masalah dunia 

nyata (kontekstual) supaya peserta didik belajar tentang cara berpikir kritis, 

keterampilan memecahkan masalah, dan memperoleh pengetahuan serta 

konsep esensial dari materi pelajaran. Dengan tahapan yaitu mengorientasi 

masalah kepada peserta didik, mengorganisasi, penyelidikan dan 

pengumpulan data, menyajikan hasil diskusi dan mengevaluasi. Dengan 

menggunakan model pembelajaran ini yang dipadukan dalam e-learning 

proses pembelajaran akan berpusat kepada peserta didik. Karena e-



3 

 

learning menempatkan tanggung  jawab belajar ditangan siswa (Hao shi. 

2010). Berdasarkan hasil analisis kebutuhan lapangan di SMAN Jakarta 

dengan 31 responden penggunaan e-learning dapat dilakukan karena 

90,32 % siswa mempunyai laptop atau komputer di rumah. Dari 31 

responden menyatakan bahwa 54,83% siswa tertarik untuk menggunakan 

e-learning sebagai media pembelajaran dan sumber bahan bacaan mandiri.  

E-learning yang digunakan adalah LMS moodle. LMS adalah 

perangkat lunak yang digunakan untuk menyampaikan materi 

pembelajaran dan resources multimedia secara online berbasis web, 

mengelola kegiatan pembelajaran serta hasil-hasilnya, memfasilitasi 

interaksi, komunikasi, kerjasama antar pengajar dan peserta didik. (Kadek, 

2014) 

Pemilihan materi yang digunakan dalam e-learning ini adalah materi 

kelas X semester genap yaitu usaha dan energi. Pemilihan materi ini dipilih 

karena konsep usaha dan energi sangat dekat kaitannya dengan kehidupan 

dan dapat disajikan dalam bentuk permasalahan yang konseptual.  

Berdasarkan uraian diatas, penelitian ini bermaksud untuk 

mengembangkan “Sistem E-Learning dengan Model Pembelajaran 

Berbasis Masalah Pada Pokok Bahasan Usaha & Energi Untuk Fisika SMA.   
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B. FOKUS PENELITIAN 

Berdasarkan latar belakang yang dikaji dan keterbatasan peneliti, 

penelitian ini dibatasi hanya untuk mengembangkan “E-Learning 

dengan model Pembelajaran Berbasis Masalah Pada Pokok 

Bahasan Usaha dan Energi Untuk Fisika SMA yang layak digunakan 

sebagai media pembelajaran dan sumber bahan bacaan.  

 

C. BATASAN MASALAH  

Mengingat keterbatasan penulis dalam pengembangan produk 

berupa e-learning, maka produk yang dikembangkan terbatas pada  

pokok bahasan usaha dan energi untuk Fisika SMA dengan model 

pembelajaran berbasis masalah. 

D. RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan pada fokus penelitian dan pembatasan masalah, maka 

masalah yang dirumuskan pada penelitian ini adalah “Apakah 

Pengembangan Sistem E-Learning dengan Model Pembelajaran 

Berbasis Masalah Pada Pokok Bahasan Usaha dan Energi untuk 

Fisika SMA ini layak digunakan sebagai media pembelajaran dan 

sumber bahan bacaan di sekolah ? 

E. TUJUAN PENELITIAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem e-learning 

dengan model pembelajaran berbasis masalah pada pokok bahasan 

usaha dan energi untuk SMA yang  memenuhi kriteria layak. 
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F. MANFAAT PENELITIAN 

1. Bagi guru 

a. Memberikan konstribusi pada guru mata pelajaran fisika 

dalam menyediakan media pembelajaran pelengkap buku 

teks 

b. Memudahkan guru untuk memberikan gambaran umum pada 

peserta didik tentang fenomena dan aplikasi mengenai usaha 

dan energi. 

2. Bagi peserta didik 

a. Peserta didik dapat lebih memahami penerapan serta 

fenomena dari usaha dan energi 

b. Peserta didik mendapatkan sumber belajar  yang dapat 

diakses dengan mudah dan di desain menarik  

c. Peserta didik menjadi lebih aktif dalam belajar karena proses 

belajar akan lebih fleksibel dan mandiri 

3. Bagi sekolah  

a. Dapat meningkatkan kualitas dan mutu pembelajaran fisika di 

sekolah. 

 

 

 

 

 

 



 
 

BAB II 

KAJIAN TEORITIK 

A. Konsep Pengembangan Model 

1. Penelitian Pengembangan 

 

Menurut (Sanjaya, 2013) Penelitian dan pengembangan 

(R&D) adalah proses pengembangan dan validasi produk. Brog dan 

Gall (1979) menjelaskan bahwa produk pendidikan yang dihasilkan 

melalui penelitian dan pengembangan itu tidak terbatas pada bahan-

bahan pembelajaran seperti buku teks, film pendidikan dan lain 

sebagainya, akan tetapi juga bisa berbentuk prosedur atau proses 

seperti metode mengajar atau metode mengorganisasi 

pembelajaran.  

Pengertian lain mengenai R&D bisa didefinisikan sebagai 

metode penelitian yang secara sengaja, sistematis, 

bertujuan/diarahkan untuk mencari temukan,merumuskan, 

memperbaiki, mengembangkan, menghasilkan, menguji keefektifan 

produk, model, metode/strategi/cara/jasa, prosedur tertentu yang 

lebih unggul, baru, efektif, efisien, produktif, dan bermakna. Goll, Gall 

& Borg dalam “Education Research” (2003: 570) menjelaskan R&D 

dalam pendidikan adalah sebuah model pengembangan berbasis 

industri dimana temuan penelitian digunakan untuk merancang 

produk dan prosedur, yang kemudian secara sistematis diuji di 

lapangan, dievaluasi, dan disempurnakan sampai mereka memiliki 

tertentu, yaitu efektivitas dan berkualitas. (Putra, 2011) 

Berdasarkan pendapat-pendapat ahli mengenai media, maka 

dapat disintesa bahwa Penelitian dan pengembangan (R&D) adalah 

proses pengembangan produk yang kemudian secara sistematis 
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diuji di lapangan, dievaluasi, dan disempurnakan untuk 

mendapatkan suatu produk yang ideal.  

Pertama, tujuan akhir R & D adalah dihasilkannya suatu 

produk tertentu yang dianggap ideal karena telah melewati 

pengkajian terus-menerus ; Kedua, produk yang dihasilkan adalah 

produk yang sesuai dengan kebutuhan lapangan. Oleh sebab itu, 

sebelum dihasilkan produk awal terlebih dahulu dilakukan survey 

pendahuluan, baik survey lapangan maupun survey kepustakaan ; 

Ketiga, proses pengembangan produk dari mulai pengembangan 

produk awal sampai produk jadi yang sudah divalidasi, dilakukan 

secara ilmiah dengan menganalisis data secara empiris. 

Produk-produk sebagai hasil R & D dalam bidang pendidikan 

diantaranya : 

a. Berbagai macam media pembelajaran dalam berbagai bidang studi 

baik media cetak seperti buku dan bahan ajar lainnya, maupun 

media non cetak seperti pembelajaran melalui audio, video, dan 

audiovisual, termasuk media CD. 

b. Berbagai macam strategi pembelajaran dalam berbagai bidang studi 

bersama langkah-langkah atau tahapan pembelajaran, untuk 

perbaikan proses dan hasil belajar. 

c. Paket-paket pembelajaran yang dapat dipelajari oleh siswa secara 

mandiri, seperti modul pembelajaran. 

d. Desain sistem pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan 

tuntutan kurikulum. 

e. Berbagai jenis metode dan prosedur pembelajaran sesuai dengan 

tujuan dan isi/materi pembelajaran. 

f. Sistem perencanaan pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan 

lembaga dan kebutuhan peserta didik ataupun sesuai dengan 

tuntutan kurikulum. 
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2. Model ADDIE  

Salah satu model pengembangan yang dapat digunakan 

dalam penelitian pengembangan adalah model ADDIE (Analyze, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Model ADDIE 

merupakan salah satu model desain pembelajaran  sistematik. 

Model ini memiliki lima langkah atau tahapan yang mudah dipahami 

dan diimplementasikan untuk mengembangkan produk 

pengembanagn seperti buku ajar, modul pembelajaran, video 

pembelajaran, multimedia dan lain sebagainya. Model ADDIE 

memberi peluang untuk melakukan evaluasi terhadap aktivitas 

pengembangan pada setiap tahap. Hal ini berdampak positif 

terhadap kualitas  produk  pengembangan. Dampak positif yang 

ditimbulkan dengan adanya evaluasi pada setiap tahapan adalah 

meminimalisir tingkat kesalahan atau kekurangan produk pada tahap 

akhir model ini. Dengan demikian, tahap kelima model ini, yakni 

tahap evaluasi merupakan tahap evaluasi terhadap kesatuan atau 

keseluruhan produk pengembangan berupa evaluasi formatif dan 

evaluasi sumatif. 

Model ADDIE terdiri atas lima langkah yaitu : (1) analisis 

(analyze), (2) perancangan (design), (3) pengembangan 

(development), (4) impementasi (implementation) dan (5) evaluasi 

(evaluation). 

1) Tahap I (Analyze) 

Tahap analisis meliputi kegiatan sebagai berikut: (a) 

melakukan analisis kompetensi yang dituntut kepada 

peserta didik; (b) melakukan analisis karakteristik peserta 

didik terhadap kapasitas belajarnya, pengetahuannya, 

keterampilan, sikap yang telah dimiliki peserta didik serta 

aspek lain yang terkait; (c) melakukan analisis materi 

sesuai dengan tuntutan kompetensi. Tahap analisis 
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menyangkut tiga pertanyaan yang harus dijawab dengan 

tuntas. Pertama, kompetensi apa saja yang harus dikuasai 

oleh peserta didik setelah menggunakan produk 

pengembangan? pertanyaan ini berkaitan dengan segala 

kapabilitas belajar yang ingin dicapai peserta didik setelah 

memanfaatkan produk pengembangan dalam 

pembelajaran, baik itu pengetahuan, sikap maupun 

keterampilan. Kedua, bagaimana karakteristik peserta 

didik yang akan menggunakan produk pengembangan ini? 

Hal ini berkenaan dengan keadaan peserta didik yang 

akan menjadi sasaran pengguna produk pengembangan. 

Keadaan peserta didik yang dimaksud antara lain: 

pengetahuan awal yang dimiliki, minat dan bakat secara 

umum, gaya belajar, kemampuan berbahasa dan lain 

sebagainya. Ketiga, sesuai dengan kompetensi yang 

dituntut dan karakteristik peserta didik, materi apa saja 

yang perlu dikembangkan? Pertanyaan ketiga berkenaan 

dengan analisis materi berupa materi-materi pokok. 

 

Gambar 2. 1 Bagan Tahapan Model ADDIE 
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2) Tahap II (Design) 

Tahap perancangan (design) dilakukan dengan kerangka 

acuan sebagai berikut. (a) untuk siapa pembelajaran 

dirancang? (peserta didik); (b) Kemampuan apa yang Anda 

inginkan untuk dipelajari? (kompetensi);  (c) bagaimana 

materi pelajaran atau keterampilan dapat dipelajari dengan 

baik? (strategi pembelajaran); (d) Bagaimana Anda 

menentukan tingkat penguasaan pembelajaran yang sudah di 

capai? (asesmen dan evaluasi). Pertanyaan tersebut 

mengacu pada empat unsur penting dalam perancangan 

pembelajaran, yaitu peserta didik, tujuan, metode, dan 

evaluasi. Berdasarkan pertanyaan tersebut, maka dalam 

merancang pembelajaran difokuskan pada tiga kegiatan yaitu 

pemilihan materi sesuai dengan karakteristik peserta didik 

dan tuntutan kompetensi, strategi pembelajaran yang 

diterapkan dan bentuk serta metode asesmen dan evaluasi 

yang digunakan. 

3) Tahap III (Development) 

Kegiatan pengembangan yang pada intinya adalah 

kegiatan menerjemahkan spesifikasi desain ke dalam bentuk 

fisik, sehingga kegiatan ini menghasilkan prototype produk 

pengembangan. Segala hal yang telah dilakukan pada tahap 

perancangan diwujudkan dalam bentuk prototype. kegiatan 

pengembangan antara lain pencarian dan pengumpulan 

segala sumber atau referensi yang dibutuhkan untuk 

pengembangan materi, pembuatan bagan dan tabel-tabel 

pendukung, pembuatan gambar-gambar ilustrasi, pengetikan, 

pengaturan layout, penyusunan instrument evaluasi dan lain-

lain. 
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4) Tahap IV (Implementation) 

Hasil pengembangan diterapkan dalam pembelajaran 

untuk mengetahui pengaruhnya terhadap kualitas 

pembelajaran meliputi keefektifan, kemenarikan, dan efisiensi 

pembelajaran. Prototype produk pengembangan perlu 

diujicobakan secara riil di lapangan untuk memperoleh 

gambaran tentang tingkat keefektifan, kemenarikan dan 

efisiensi pembelajaran. Keefektifan berkaitan dengan sejauh 

mana produk pengembangan dapat mencapai tujuan atau 

kompetensi yang diharapkan. Kemenarikan berkenaan 

dengan sejauh mana produk pengembangan dapat 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, 

menenatang dan memotivasi peserta didik. Efisiensi berkaitan 

dengan penggunaan segala sumber seperti dana, waktu dan 

tenaga untuk mencapai tujuan yang diinginkan. 

5) Tahap V (Evaluation) 

Tahap terakhir adalah melakukan evaluasi yang meliputi 

evaluasi formatif dan evalusi sumatif. Evaluasi formatif 

dilakukan untuk mengumpukan data pada setiap tahapan 

yang digunakan untuk penyempurnaan dan evaluasi sumatif 

dilakukan pada akhir program untuk mengetahui 

pengaruhnya terhadap hasil belaja peserta didik dan kualitas 

pembelajaran secara luas. 
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Tabel 2.1 Perbedaan Evaluasi Formatif dan Sumatif 

ASPEK 

PEMBEDA 

BENTUK EVALUASI 

FORMATIF SUMATIF 

Komponen Bagian Keseluruhan 

Instrumen Buatan sendiri Standar 

Pelaksana Intern Ekstern 

Fungsi Perbaikan Efektivitas 

Sifat Kontinu Satu tahapan 

 

Ditinjau dari aspek komponen, evaluasi formatif diarahkan pada 

evaluasi terhadap bagian-bagian tertentu dari obyek evaluasi, 

sedangkan evaluasi sumatif mencakup keseluruhan obyek evaluasi. 

Instrument yang digunakan dalam evaluasi formatif adalah 

instrument yang dibuat sendiri oleh pengembang atau evaluator, 

sedangkan instrument yang digunakan pada evaluasi sumatif adalah 

instrument yang telah standar. Pelaksana evaluasi formatif adalah 

bersifat intern, dalam latar penelitian pengembangan adalah tim 

pengembang itu sendiri. Pelaksana evaluasi sumatif adalah bersifat 

ekstern, dalam arti pelaksanaannya adalah orang-orang yang ada 

diluar tim pengembang. Evauasi formatif berfungsi untuk 

memperbaiki atau menyempurnakan suatu kegiatan/ program, 

sedangkan evaluasi sumatif berfungsi untuk mengetahui tingkat 

keefektifan suatu kegiatan/program/produk di akhir program. Dilihat 

dari sifatnya, evaluasi formatif bersifat kontinu, sedangkan evaluasi 

sumatif bersifat satu tahap.  
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Dalam penelitian pengembangan umumnya hanya dilakukan 

evaluasi formatif, karena jenis evaluasi ini berhubungan dengan 

tahapan penelitian pengembangan untuk memperbaiki produk 

pengembangan yang dihasilkan. (Made, 2012) 

B. Konsep Model Yang Dikembangkan 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

 

Menurut Gagne (Musfiqon, 2012) media merupakan wujud 

dari adanya berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang 

dapat merangsang siswa untuk belajar. Sedangkan menurut miarso 

media merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan yang dapat merangsang pikiran, 

perasaan,perhatian, dan kemauan siswa untuk belajar. Schram 

menyatakan bahwa media merupakan teknologi pembawa pesan 

yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran sehingga 

media menjadi perluasan dari guru. 

Menurut (Hamdani, 2011) Media berasal dari bahasa latin 

yaitu medius yang secara harfiah berarti tengah, perantara atau 

pengantar. Gerlach dan Ely (1971) mengatakan bahwa media 

apabila dipahami secara garis besar media adalah suatu materi atau 

kejadian yang membangun kondisi agar siswa mampu  memperoleh 

pengetahuan, keterampilan atau sikap. Guru, buku teks dan 

lingkungan sekolah  merupakan media. Secara lebih khusus, 

pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung 

diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis, atau elektronik untuk 

menangkap , memproses dan menyusun kembali informasi visual 

atau verbal. 

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang berfungsi 

untuk menjelaskan sebagian dari keseluruhan program 
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pembelajaran yang sulit dijelaskan secara verbal. (Musfiqon, 2012). 

Menurut Leslie J. Briggs (1979) dalam (Dina, 2011) media 

pembelajaran merupakan alat-alat fisik untuk menyampaikan materi 

pelajaran  dalam  bentuk buku, film,rekaman video, dan lain 

sebagainya.   

Berdasarkan pendapat-pendapat ahli mengenai media, maka 

dapat disintesa bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan  dalam  bentuk buku, 

film,rekaman video, dan lain sebagainya.   

Manfaat Media Pembelajaran 

Menurut  (Sumiati, 2008)  manfaat  media pembelajaran antara lain 

a. Menjelaskan materi pembelajaran atau obyek yang abstrak (tidak 

nyata) menjadi konkrit (nyata) seperti menjelaskan rangka tubuh 

manusia pada mata pelajaran IPA.  

b. Memberikan pengalaman nyata dan langsung karena siswa dapat 

berkomunikasi dan berinteraksi dengan lingkungan tempat 

belajarnya. Misalnya siswa mempelajari tentang ekosistem darat 

bertempat di halaman sekolah.  

c. Mempelajari materi pembelajaran secara berulang-ulang. 

Misalnya belajar melalui rekaman kaset, tape recorder, atau 

televisi.  

d. Memungkinkan adanya persamaan pendapat dan persepsi yang 

benar terhadap suatu materi pembelajaran atau objek.  

e. Menarik perhatian siswa sehingga membangkitkan minat, 

motivasi, aktivitas dan kreativitas belajar siswa.  

Fungsi media pembelajaran 

Enam fungsi pokok media belajar dalam proses belajar mengajar 

adalah sebagai berikut. (Kosasih, 2014) 
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a. Penggunaan media belajar dalam proses belajar mengajar 

bukan merupakan tambahan, tetapi mempunyai fungsi 

tersendiri sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar 

mengajar yang efektif.  

b. Penggunaan media belajar merupakan bagian yang integral 

dari keseuruhan situasi mengajar. 

c. Media belajar dalam pengajaran penggunaannya integral 

dengan tujuan dan isi pelajaran. 

d. Media belajar dalam pengajaran bukan semata-mata alat 

hiburan atau bukan sekadar pelengkap. 

e. Media belajar dalam pengajaran lebih diutamakan untuk 

mempercepat proses belajar mengajar dan membantu siswa 

dalam menangkap pengertian yang diberikan guru. 

f. Penggunaan media belajar dalam pengajaran diutamakan 

untuk mempertinggi mutu belajar mengajar.  (Kosasih, 2014) 

 

2. E-learning 

Menurut (Daryanto, 2012) E- Learning adalah Sistem 

pembelajaran yang memanfaatkan media elektronik sebagai alat 

untuk membantu kegiatan pembelajaran. Menurut (Dewi 

Salma,2013) E-learning merupakan suatu sistem yang terdiri dari 

beberapa komponen yang saling terkait. Komponen e-learning 

sebagai suatu sistem pembelajaran berbantuan teknologi elektronik. 

Menurut Jaya Kumar C.Koran (2002) dalam (Rusman, 2011) 

e-learning adalah pembelajaran yang menggunakan rangkaian 

elektronik (LAN, WAN atau Internet) untuk menyampaikan isi 

pembelajaran , interaksi, atau bimbingan. Sedangkan menurut 

(Darmawan, 2014) E-learning merupakan aplikasi internet yang 

dapat menghubungkan antara pendidik dan peserta didik dalam 

sebuah ruang belajar online. E-learning tercipta untuk mengatasi 
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keterbatasan antara pendidik dan peserta didik, terutama dalam hal 

waktu, ruang, kondisi dan keadaan.Penggunaan e-learning tidak 

bisa dilepaskan dari peran internet. Menurut Soekartawi (2003), 

internet pada dasarnya adalah kumpulan informasi yang tersedia di 

komputer yang bisa diakses karena adanya jaringan yang tersedia 

di komputer tersebut. 

Internet mempunyai potensi yang besar dalam e-learning antara lain 

: 

a) Internet bisa di akses  pada saat-saat waktu yang  di kehendaki  

dengan adanya sumber online. 

b) Peserta didik akan memperoleh data, ide serta berbagai 

pengetahuan yang ada. 

c) Peserta didik maupun pendidik bisa mengeluarkan pendapat 

secara bebas mengenai materi ajar tanpa adanya hambatan 

psikologis. 

d) Masyarakat umum dapat pula mengakses, mengoreksi dan 

mengendalikan aplikasi serta materi ajar.  

Fungsi E-learning 

Menurut Siahaan terdapat tiga fungsi e-learning dalam kegiatan 

pembelajaran di dalam kelas (classroom instruction), yaitu sebagai 

suplemen (tambahan), yang sifatnya pilihan (opsional), pelengkap 

(komplemen), atau pengganti (substitusi). (Darmawan, 2014) 

a. Suplemen (tambahan) 

E-learning berfungsi sebagai suplemen (tambahan), 

yaitu: peserta didik mempunyai kebebasan memilih, apakah 

akan memanfaatkan materi e-learning atau tidak. Dalam hai 

ini tidak ada kewajiban/keharusan bagi peserta didik untuk 

mengakses e-learning. Sekalipun sifatnya opsional, peserta 
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didik yang memanfaatkannya tentu akan memiliki tambahan 

pengetahuan atau wawasan. 

b. Komplemen (pelengkap) 

E-learning berfungsi sebagai komplemen (pelengkap), 

yaitu: materinya diprogramkan untuk melengkapi materi 

pembelajaran yang diterima peserta didik di dalam kelas. 

Disini berarti materi e-learning diprogramkan untuk menjadi 

materi reinforcement (penguatan) atau remedial bagi peserta 

didik di dalam mengikuti kegiatan pembelajaran konvensional. 

c. Pengganti (substitusi) 

Siemens menyebutkan salah satu kategori e-learning 

yaitu blended learning, yang menyediakan peluang terbaik 

untuk transisi pembelajaran dari kelas menuju e-learning. 

Model ini cukup efektif untuk menambah efisiensi 

pembelajaran dikelas dan melakukan diskusi atau 

menambah/mencari informasi di luar kelas. 

Komponen E-learning 

Untuk menerapkan e-learning, minimal ada tiga komponen 

pembentuk e-learning, yaitu :  

1) Infrastruktur e-learning, yaitu dapat berupa personal computer 

(PC), jaringan komputer, internet dan pelengkap multimedia.  

2) Sistem dan aplikasi e-learning, yaitu sistem perangkat lunak 

yang mem-virtualisasi proses belajar mengajar konvensional 

yang meliputi bagaimana manajemen kelas, pembuatan 

materi atau konten, forum diskusi, sistem penilaian, sistem 

ujian, dan segala fitur yang berhubungan dengan manajemen 

proses belajar mengajar. 
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3) Konten e-learning, yaitu konten dan bahan ajar yang ada pada 

e-learning system. Konten dan bahan ajar ini bisa berbentuk 

multimedia based content (konten berbentuk multimedia) atau 

text based content (konten berbentuk teks seperti pada buku 

pelajaran biasa). 

E-learning dan model-model pembelajaran  

E learning merupakan salah satu pemikiran dalam upaya 

mengintegrasikan proses pembelajaran dari tradisional, 

pembelajaran jarak jauh dan perpaduan berbagai model 

pembelajaran lainnya (blended learning). Menurut  (Musfiqon, 2012) 

1) Traditional Learning 

  Pembelajaran yang umum dan banyak dilakukan 

dalam lembaga-lembaga pendidikan, dimana proses 

pembelajaran dan interaksinya cenderung banyak melibatkan 

guru, siswa, media, dan sumber belajar buku cetak serta 

dukungan peralatan dan sarana standar untuk melayani 

pembelajaran peserta didiknya. 

2) Distance Learning  

  Pembelajaran jarak jauh awalnya ditunjukkan guna 

penyelenggaraan pelatihan atau training dalam jangka waktu 

pendek. Perkembangannya berlangsung pesat setelah 

adanya konsep teknologi pembelajaran dimana media dan 

teknologi penyaluran pesan dalam bentuk komunikasi jarak 

jauh mampu dilakukan untuk melayani peserta didik. 

3) Blended Learning 

  Model pembelajaran blended learning ini merupakan 

kombinasi berbagai model pembelajaran yang ditujukan guna 

mengoptimalkan proses dan layanan pembelajaran baik jarak 

jauh, tradisional, bermedia, bahkan berbasis komputer. 

Sebagai contoh, siswa yang belajar dikelas namun 
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memanfaatkan fasilitas bahan belajar online, kemudian dicetak 

dan mendownload serta dipelajari secara kalsikal di dalam 

kelas, setelah itu siswa diskusi dengan bantuan media cetak, 

maupun elektronik bahkan online. 

Manfaat E- Learning 

Menurut (Husamah, 2014) manfaat e-learning yaitu ; 

a) Meningkatkan kadar interaksi pembelajaran  

Apabila dirancang secara cermat, pembelajaran elektronik dapat 

meningkatkan kadar interaksi pembelajaran  baik antara peserta 

didik dengan pengajar/instruktur, antara sesama peserta didik 

maupun antara peserta didik dengan bahan belajar. 

b) Memungkinkan terjadinya interaksi pembelajaran dimana pun dan 

kapan pun. Jika pembelajaran konvensional dikelas 

mengharuskan peserta didik untuk hadir dikelas ada jam-jam 

tertentu maka e-learning memberikan fleksibilitas dalam memilih 

waktu dan tempat untuk mengakses pembelajaran. 

c) Menjangkau peserta didik dalam cakupan yang luas 

Dengan fleksibilitas waktu dan tempat, jumlah peserta didik yang 

dapat dijangkau melalui kegiatan pembelajaran elektronik 

semakin lebih banyak atau meluas. Ruang dan tempat tidak lagi 

menjadi hambatan. Kesempatan belajar benar-benar terbuka 

lebar bagi siapa saja yang membutuhkan 

d) Mempermudah penyempurnaan dan penyimpanan materi 

pembelajaran 

Fasilitas yang tersedia dalam teknologi internet dan berbagai 

perangkat lunak yang terus berkembang turut membantu 

mempermudah pengembangan bahan belajar elektronik. 

e) Independent learning 
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e-learning memberikan kesempatan bagi pembelajar untuk 

memegang kendali atas kesuksesan belajar masing-masing, 

artinya pembelajar diberi kebebasan untuk menentukan kapan 

akan mulai, kapan akan menyelesaikan, dan bagian mana dalam 

satu modul yang ingin dipelajarinya terlebih dahulu.  

f) Biaya  

Secara finansial, biaya yang bisa dihemat antara lain biaya 

transportasi ke tempat belajar dan akomodasi selama belajar, 

biaya administrasi pengelolaan, biaya penyediaan sarana dan 

fasilitas fisik untuk belajar.  

 

Jenis Aplikasi E-learning Berbasis Open Source  

a. Moodle  

Salah satu aplikasi e-learning berbasis open source 

adalah moodle. Moodle adalah paket software yang 

diproduksi untuk kegiatan belajar berbasis internet. Website 

moodle pertama kali dikembangkan oleh Martin Dogiamas 

yang mempertahankan moodle sebagai paket software e-

learning dengan free (gratis) dan open source (terbuka source 

programnya). Moodle terus mengembangkan rancangan 

system dan desain user  interface setiap minggunya. Oleh 

karena itu moodle tersedia dan dapat digunakan secara 

bebas sebagai produk open source.    

b. Atutor 

Atutor adalah Web-based Open Source Learning 

Control Management System (LCMS) yang di desain dengan 

aksebilias dan kemampuan adaptasi. Atutor merupakan paket 

software  yang diproduksi untuk kegiatan belajar berbasis 

internet dan website, Administrator dapat meng-install atau 
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meng-update atutor denga cepat dan singkat. Pengajar dapat 

dengan cepat memasang, memaketkan, mendistribusikan 

materi pembelajaran, mengadakan kursus online nya sendiri.   

3. MOODLE 

Menurut (Husamah, 2014) Moodle (Modular Object Oriented 

Dynamic Learning Environment ) adalah sebuah aplikasi CMS e-

learning berbasis website yang dapat mengubah sebuah media 

pembelajaran offline ke dalam bentuk online (web-based).  

Moodle is a free learning management system that enables 

you to create powerful, flexible and engaging online learning 

experience. I use the phrase “online learning experiences” instead of 

“online courses”deliberately. The phrase “online course” often 

connotes a sequential series of web pages, some images, maybe a 

few animations, and quiz put online. There might be some email or 

bulletin board communication between the teacher and students. 

However online learning can be much more engaging than that (Rice, 

2006) 

Aplikasi moodle dikembangkan pertama kali oleh Martin 

Dougiamas pada Agustus 2002 dengan moodle versi 1.0. saat ini 

moodle bisa dipakai oleh siapa saja secara open source. Dengan 

menggunakan moodle kita dapat membangun sistem pendidikan 

dengan konsep e-learning (pembelajaran online) ataupun 

pembelajaran jarak jauh ( distance learning). 

Berikut ini beberapa aktivitas pembelajaran yang didukung oleh 

Moodle LMS e-learning sebagai berikut  

 

a. Assigment 

Fasilitas ini digunakan untuk memberikan penugasan kepada 

peserta pembelajaran secara online. Peserta pembelajaran 
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dapat mengakses materi tugas dan mengumpulkan hasil tugas 

mereka dengan mengirimkan file hasil pekerjaan mereka. 

b. Chat  

Fasilitas ini digunakan untuk melakukan proses chatting 

(percakapan online). Antara pengajar dan peserta pembelajaran 

dapat melakukan dialog teks secara online. 

c. Forum  

Sebuah forum diskusi secara online dapat diciptakan dalam 

membahas suatu materi pembelajaran. 

d. Quiz 

Dengan fasilitas ini memungkinkan untuk dilakukan ujian tes 

secara online 

Desain MOODLE 

Untuk mencapai tujuan dalam pembelajaran secara 

elektronik. Moodle sebagai perangkat lunak komputer memiliki 

desain sebagai berikut (I kadek , 2014): 

(1) Mendukung pedagogi konstruksi sosial,antara lain kolaborasi, 

aktivitas, dan kritik. 

(2) Sangat sesuai untuk kelas online dan dapat pula digunakan 

sebagai tambahan atau suplemen kelas tatap muka. 

(3) Praktis, ringan, efisien, dan antar muka browser sederhana. 

(4) Mudah diinstal pada berbagai macam platform yang 

mendukung PHP (perangkat lunak yang dapat open source). 

Moodle hanya membutuhkan satu buah database dan  dapat 

di sharing. 

(5) Abstraksi database moodle mendukung hampir semua 

database, kecuali definisi tabel. 

(6) Daftar kursus yang diselenggarakan dilengkapi deskripsi dari 

setiap kursus yang ada. Selain itu,moodle juga memberikan 

akses bagi tamu (guest). 
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(7) Kategori kursus yaitu satu situs moodle mampu mendukung 

ribuan kursus. 

(8) Mengutamakan sisi keamanan, pemeriksaan ulang terhadap 

formulir, validasi data dan enkripsi cookie. 

(9) Sebagian besar area entry,seperti resource, forum atau jurnal 

dapat diedit menggunakan HTML. 

 

Menurut (Munir 2010)  kelebihan moodle antara lain : 

a) Penggunaannya tepat untuk kelas on-line dan hasil belajarnya 

relative sama baiknya dengan hasil belajar langsung secara tatap 

muka dengan pengajar. Pengajar mempunyai hak istimewa, 

sehingga dapat memodifikasi bahan pelajaran. Pengajar dapat 

mengatur pelajaran dan dapat memilih bentuk/metode 

pembelajaran yang sesuai seperti berdasarkan mingguan, 

berdasarkan topic atau bentuk diskusi. 

b) Menggunakan teknologi sederhana, sehingga efisien, mudah dan 

relative murah. 

c) Programnya mudah diinstal dan cukup memerlukan satu database 

yang diperlukannya. 

d) Pelajaran dilengkapi dengan tampilan penjelasan. Selain itu 

pelajaran itu dapat dipilah menjadi beberapa kategori dan dapat 

mendukung banyak pelajaran. 

e) Keamanan yang kuat. 

f) Menyediakan paket untuk berbagai bahasa termasuk bahasa 

Indonesia, sehingga setiap pengguna dapat memilih bahasa yang 

digunakan, bisa bahasa Indonesia, Inggris, Cina, Perancis dan 

sebagainya.   

4. LMS (Learning Management System)  

Learning management system atau disingkat LMS adalah suatu 

perangkat lunak atau software untuk keperluan administrasi, 
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dokumentasi, laporan sebuah kegiatan, kegiatan belajar mengajar 

dan kegiatan secara online (terhubung ke internet), e-learning dan 

materi-materi pelatihan, yang semua itu dilakukan dengan online 

(Elis, 2009). Riyadi (2010) juga menjelaskan bahwa learning 

management system (LMS) adalah perangkat lunak yang 

digunakan untuk membuat materi perkuliahan online berbasis web 

dan mengelola kegiatan pembelajaran serta hasil-hasilnya. Di 

dalam LMS juga terdapat fitur-fitur yang dapat memenuhi semua 

kebutuhan dari pengguna dalam hal pembelajaran.  

 

                Manfaat LMS:  

LMS memiliki beberapa manfaat yang dapat diperoleh, yaitu:  

1) Administrasi, yaitu informasi tentang unit-unit terkait dalam 

proses belajar mengajar, yang mencakup: tujuan dan sasaran, 

silabus, metode pengajaran, jadwal kuliah, tugas, jadwal ujian, 

daftar referensi atau bahan bacaan, profil dan kontak pengajar, 

pelacakan/tracking dan monitoring.  

2) Penyampaian materi dan kemudahan akses ke sumber 

referensi, meliputi: diktat dan catatan kuliah, bahan presentasi, 

dan contoh ujian yang lalu.  

3) Penilaian  

4) Ujian online dan pengumpulan feedback  

5) Komunikasi, mencakup: forum diskusi online, mailing list 

diskusi, dan chat.  

 

5. Model Pembelajaran Berbasis Masalah 

Menurut (Suprijono, 2016) Esensi pembelajaran berbasis masalah 

(PBL) adalah pembelajaran yang menyuguhkan berbagai situasi 

bermasalah yang autentik dan bermakna kepada peserta didik agar 
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mereka menyelidikinya. Pembelajaran berbasis masalah menggunakan 

masalah dunia nyata (Kontekstual) supaya peserta didik belajar tentang 

cara berpikir kritis, keterampilan memecahkan masalah, dan 

memperoleh pengetahuan serta konsep esensial dari materi pelajaran. 

Pembelajaran berbasis masalah dikembangkan untuk merangsang 

peserta didik  berpikir  tingkat tinggi dan bagaimana mereka belajar. 

Peran guru adalah menyajikan masalah, mengajukan pertanyaan, 

memfasilitasi penyelidikan dan dialog. Unsur penting pembelajaran 

berbasis masalah adalah pertanyaan yang menstimuli (merangsang) 

focus interdispliner, investigasi autentik, dan memproduksi artefak dan 

mendemonstrasikan, serta kolaborasi. 

Pembelajaran berbasis masalah tidak dirancang untuk membantu 

guru memberikan informasi sebanyak- banyaknya kepada peserta didik, 

akan tetapi dikembangkan untuk membantu peserta didik 

mengembangkan kemampuan berpikir, memecahkan masalah, 

keterampilan intelektual dan menjadi pembelajar mandiri. Pembelajaran 

berbasis masalah merupakan model pembelajaran yang berpusat pada 

peserta didik. 

Sintaks model pembelajaran berbasis masalah terdiri dari lima fase     

utama. 

 Tahap pertama, memberikan orientasi masalah kepada peserta 

didik.  Guru membahas tujuan pembelajaran, mendeskripsikan 

berbagai kebutuhan belajar, dan memotivasi peserta didik untuk 

terlibat dalam kegiatan mengatasi masalah. Pada awal pelajaran 

guru mengkomunikasikan dengan jelas maksud pelajarannya, dan 

mendeskrisikan sesuatu yang diharapkan dilakukan peserta didik. 

Guru mengajukan situasi bermasalah yang memiliki prosedur yang 

jelas untuk melibatkan peserta didik mengidentifikasi permasalahan. 

Situsi masalah yang disampaikan harus menarik peserta didik. 
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 Tahap kedua, mengorganisasikan perserta didik belajar. Guru 

membantu peserta didik mendefinisikan dan mengorgaisasikan 

tugas-tugas belajar yang terkait dengan permasalahan yang hendak 

diinvestigasi. 

 Tahap ketiga, membantu investigasi mandiri dan kelompok. Guru 

mendorong peserta didik mendapatkan informasi yang tepat, 

melaksanakan eksperimen, menguji hipotesis, dan mencari 

penjelasan serta solusi.  

 Tahap keempat,mengembangkan dan mempresentasikan dan 

memamerkan hasil kerja.  

 Tahap kelima, menganalisis dan mengevaluasi proses mengatasi 

masalah. Di fase ini guru membantu peserta didik melakukan refleksi 

terhadap investigasi yang telah dilakukan baik dari segi proses 

maupun hasilnya.   

Ciri- Ciri Pembelajaran Berbasis Masalah 

Wina sanjaya (2008:214) dalam (Trianto, 2014) menyatakan 

pembelajaran berbasis masalah (problem based learning) dapat diartikan 

sebagai rangkaian aktivitas pembelajaran yang menekankan kepada 

proses penyelesaian masalah yang dihadapi secara alamiah.Berdasarkan 

hal tersebut, terdapat tiga ciri utama pendekatan pembelajaran berbasis 

masalah.  

 Pertama, merupakan aktivitas pembelajaran artinya dalam 

implementasinya ada sejumlah kegiatan yang harus dilakukan oleh 

siswa. Dalam pembelajaran berbasis masalah tidak diharapkan 

siswa hanya sekedar mendengarkan, melihat, mencatat dan 

menghafal materi pelajaran, tetapi siswa aktif berpikir, 

berkomunikasi, mencari dan mengolah data serta menyimpulkan. 

 Kedua, aktivitas pembelajaran diarahkan untuk menyelesaikan 

masalah.  
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 Ketiga pemecahan masalah dilakukan dengan menggunakan 

pendekatan berpikir secara ilmiah. 

Pembelajaran berbasis masalah (problem based learning) adalah suatu 

model pembelajaran yang didasarkan pada prinsip menggunakan masalah 

sebagai titik awal akuisisi dan integrasi pengetahuan baru. Dalam 

pembelajaran berbasis masalah, pemecahan masalah didefinisikan 

sebagai proses atau upaya mendapatkan suatu penyelesaian tugas atau 

situasi yang benar-benar nyata sebagai masalah dengan menggunakan 

aturan-aturan yang sudah diketahui.  

Karakteristik Pembelajaran Berbasis Masalah 

Menurut Ibrahim & Nur (2000) pembelajaran berdasarkan masalah memiliki 

beberapa ciri dan karakteristik sebagai berikut : 

 Pembelajaran berpusat pada siswa. Meskipun siswa dipandu oleh 

tutor, mereka harus bertanggung jawab atas pembelajaran mereka 

sendiri, mengidentifikasikan apa yang perlu mereka ketahui untuk 

mengelola masalah dan dimana mencari informasi. 

 Belajar terjadi dalam kelompok kecil siswa. Pada akhir setiap unit 

kurikuler, siswa secara acak dikondisikan dalam kelompok baru. 

 Guru adalah fasilitator. Peran fasilitator adalah tidak memberikan 

pembelajaran atau informasi factual, tetapi hanya mengarahkan para 

siswa agar berupaya mencari langsung ke sumber. Fasilitator harus 

meminta para siswa agar bertanya pada diri sendiri untuk memahami 

dan mengelola masalah. 

 Masalah membentuk focus pengaturan dan stimulus pembelajaran. 

Suatu masalah dapat disajikan dalam format yang berbeda (kasus 

tertulis, rekaman video, stimulasi computer) dan itu merupakan 

tantangan bagi siswa dalam menghadapi praktik, memberikan 

relevansi dan motivasi untuk belajar.  
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 Masalah adalah wahana pengembangan keterampilan dalam 

memecahkan masalah. Masalah terbaik adalah menarik, 

kontemporer, dan autentik.  

 

6. Kompetensi Dasar  Usaha dan Energi  

Tabel 2.2 Kompetensi Dasar Usaha dan Energi 

Kompetensi Dasar 

3.9  Menganalisis konsep energi, 

usaha (kerja), hubungan usaha 

(kerja) dan perubahan energi, 

hukum kekekalan energi, serta 

penerapannya dalam peristiwa 

sehari-hari 

4.9 Mengajukan gagasan 

penyelesaian masalah gerak 

dalam kehidupan sehari-hari 

dengan menerapkan metode 

ilmiah, konsep energi, usaha 

(kerja), dan hukum kekekalan 

energi  
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Uraian Materi 

 

A. Pengertian Usaha  

Pernahkan kalian mendengar kata usaha? Apa sebenarnya usaha 

itu? untuk memahami konsep tentang usaha, perhatikan uraian 

berikut. Gambar 1.1 memperlihatkan ilustrasi seseorang yang 

mendorong mobil berpindah sejauh s. Orang tersebut dikatakan 

melakukan usaha karena mobil mengalami perpindahan. 

 

 

 

 

 

Pada gambar 1.2 terlihat seseorang sedang mendorong tembok 

dengan sekuat tenaga. Orang yang mendorong dinding tembok 

dikatakan tidak melakukan usaha, meskipun orang tersebut 

mengeluarkan gaya dorong yang sangat besar. Hal ini dikarenakan 

tembok tidak mengalami perpindahan kedudukan.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.1 orang 

yang mendorong 

mobil mengalami 

perpindahan 

dikatakan melakukan 

usaha. 

Gambar 1.2 orang yang 

mendorong tembok 

dapat dikatakan tidak 

melakukan usaha  

Sumber : Cutnell ,John. 2012 

Sumber http://sportalika.blogspot.co.id/2014/01/ 

Gambar 2. 2 Contoh Usaha 
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Keterangan :  

F = gaya (N) 

s = perpindahan (m) 

W = usaha (Joule atau Nm) 

 

 

Menarik sofa yang berat melintasi ruangan, mengangkat tumpukan 

ensiklopedia dari lantai ke atas rak yang tinggi atau mendorong mobil 

mogok ke luar jalan. Semua contoh ini berhubungan dengan 

pengertian usaha dalam kehidupan sehari hari. Berdasarkan uraian 

tersebut maka kita dapat mendefinisikan pengertian usaha yaitu 

sebagai hasil kali besar perpindahan dengan komponen gaya. 

Dalam bentuk persamaan sebagai berikut : 

 

 

Berikut ini adalah usaha yang dilakukan oleh komponen gaya yang 

membentuk sudut Seseorang yang menarik koper telah melakukan 

usaha seperti pada gambar di 1.3 maka persamaannya menjadi : 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

(1.1) 𝐖 = 𝐅 𝐬 

 

𝑾 = 𝑭 𝐜𝐨𝐬 𝜶 𝒔 

Sumber : Cutnell,John. 2012 

(1.2) 

Gambar 2. 3 Contoh Usaha oleh gaya yang membentuk sudut 
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Berdasarkan persamaan, besarnya usaha yang dilakukan oleh gaya 

ditentukan oleh besarnya sudut antara arah gaya dengan perpindahan 

benda. Berikut ini beberapa keadaan yang berhubungan dengan arah 

gaya dan perpindahan benda.  

a. untuk  𝛼 = 00, arah gaya searah dengan arah perpindahan sehingga 

diperoleh  

𝑊 = 𝐹 cos 00 𝑠 

𝑾 = 𝑭 𝒔 

 

b. untuk 𝛼 = 900, arah gaya F tegak lurus  dengan arah perpindahan 

sehingga  diperoleh  

 

𝑊 = 𝐹 cos 900 𝑠 

𝑾 = 𝟎 

c. untuk 𝛼 = 1800, keadaan  ini menyatakan bahwa arah gaya 

berlawanan dengan arah  perpindahan  sehingga diperoleh  

𝑊 = 𝐹 cos 1800 𝑠 

 

𝑾 =  −𝑭 𝒔 

 

Contoh usaha negatif, yaitu seorang pengendara sepeda yang 

sedang memacu sepedanya, tiba- tiba mengerem sepedanya. 

Usaha yang dilakukan oleh gaya gesek yang terjadi antara kedua 

ban sepeda dengan jalan, bernilai negatif karena gaya gesek 

berlawanan arah dengan arah perpindahan sepeda. 

 

 

Sumber : Raymond, Serway. 2010 

(1.5) 

(1.4) 

(1.3) 
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B. Usaha yang Dilakukan oleh Gaya Tidak Beraturan 

Jika gaya yang bekerja pada benda adalah 

konstan, kerja yang dilakukan oleh gaya tersebut 

dapat dihitung dengan menggunakan 

persamaan 2.1. Tetapi pada banyak kasus, gaya 

berubah besar dan arahnya selama suatu 

proses. Sebagai contoh, seseorang yang 

mendorong lemari. Dalam selang waktu 5 

sekon, gaya yang diberikan orang tersebut 

dari 2 N menjadi 8 N. Akibatnya lemari 

berpindah dari kedudukan 2 m menjadi 6 m. 

 

Usaha yang dilakukan oleh gaya yang tidak 

beraturan dapat ditentukan secara grafis. 

Prosedurnya seperti yang dipakai untuk 

menentukan perpindahan jika kecepatan 

diketahui sebagai fungsi waktu.  

 

 

Arti integral pada persamaan adalah luas daerah yang diarsir 

diantara kurva besar gaya F dan besar perpindahan. 

 

 

 

 

 

W =  ∫ F ds
S2

S1

 

 

Sumber : Giancoli. 2001 

Sumber : Giancoli. 2001 

(1.6) 

Gambar 2. 4 grafik gaya yang tidak 

beraturan terhadap perpindahan 
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C. Usaha pada Bidang Miring 

 

a) Bidang Miring Licin 

Sebuah balok dengan berat 𝑤 bergerak ke bawah diatas bidang 

miring yang memiliki kemiringan 𝛼 terhadap horizontal. Gaya 

gesek dapat diabaikan karena permukaan bidang licin.  

Perhatikan gambar di bawah ini. Gaya yang searah dengan gerak 

benda adalah 𝐹 = 𝑚𝑔 sin 𝛼  dan panjang lintasan yang ditempuh 

𝑠 =  
ℎ

sin 𝛼
 Maka usaha pada bidang miring licin dapat dirumuskan 

: 

 

 

 

 

 

 

 

        𝑾 =  ∑𝑭. 𝒔 

        𝐖 = ( 𝒎𝒈 𝐬𝐢𝐧 𝜶 ). (
𝒉

𝐬𝐢𝐧 𝜶
 ) 

         𝑾 = 𝒎𝒈𝒉  

 

 

 

Sumber  : 

http://mafia.mafiaol.com/2015/11/huku

m-newton-pada-bidang-miring.html 

(1.9) 

(1.7) 

(1.8) 

Gambar 2. 5 komponen gaya dalam bidang miring 
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b) Bidang Miring Kasar 

Untuk bidang miring pada permukaan kasar, benda akan 

mengalami gaya gesek yang arahnya berlawanan dengan arah 

gerak benda. Perhatikan gambar di bawah ini. Gaya yang total 

yang bekerja pada benda adalah ∑𝑭 = 𝒎 𝑔 sin 𝛼 −  𝑓𝑘   dan 

panjang lintasan yang ditempuh 𝑠. Maka terlebih dahulu kita 

mencari gaya normal dan koefisien gesek kinetis benda 

 dengan meninjau gaya pada sumbu x dan y . 

Tinjau gaya pada sumbu  y : 

∑Fy = 0 

N − mg cos 𝛼  = 0 

 

 

Tinjau gaya pada sumbu x :   

          ∑Fx = 𝑚𝑎 

               𝑚𝑔 sin 𝛼 −   𝑓𝑘  =  𝑚𝑎  

             𝑚𝑔 sin 𝛼 − 𝜇𝑘.𝑁 = 𝑚𝑎 

𝑚𝑔 sin 𝛼 − 𝜇𝑘 mg cos α = 𝑚𝑎 

 

 

 

 

Maka persamaan usaha pada bidang kasar adalah sebagai 

berikut. 

 

 𝑾 =  ∑𝑭. 𝒔  

               𝑾 = ( 𝒎𝒈 𝐬𝐢𝐧 𝜶 − 𝝁𝒌. 𝑵 ). 𝒔 

 

    𝝁𝒌 =  
𝒈 𝐬𝐢𝐧 𝜶 − 𝒂

𝐠 𝒄𝒐𝒔 𝜶
 

 

𝐍 = 𝐦𝐠 𝐜𝐨𝐬 𝜶 (1.10) 

(2.1) 

(2.3) 

(2.2) 

(2.4) 
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D. Aplikasi Usaha Dalam Kehidupan 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar diatas merupakan salah satu dari aplikasi usaha dalam 

kehidupan. Seperti pada gambar (1.9) seorang atlet yang menahan 

barbell dikatakan tidak melakukan usaha karena barbell tersebut 

tidak berpindah dari atas kepalanya. Sedangkan gambar (1.10) 

seseorang yang mendorong mobil, jika mobil tersebut bergerak 

maka orang tersebut telah melakukan usaha terhadap mobil.  

Penerapan usaha dalam bidang miring adalah saat mengangkut 

barang dengan menggunakan papan miring. Pernahkah Anda 

melihat tukang pengangkut barang yang menaikkan barang ke truk 

menggunakan bidang miring ? Secara umum bidang miring berfungsi 

untuk mengurangi beban kerja sehingga beban yang berat dapat 

dipindahkan ke tempat yang lebih tinggi dengan lebih mudah, artinya 

gaya yang dikeluarkan lebih kecil. Agar lebih efektif dan menghemat 

tenaga maka sudut kemiringan pada papan dibuat sekecil mungkin 

untuk memudahkan dalam menaikkan barang. Sudut kemiringan ini 

berbanding lurus terhadap besar usaha 

Gambar 1.9 Seseorang yang menahan 

barbell di atas kepala dikatakan tidak 

melakukan usaha  

Gambar 1.10 Sesorang yang mendorong 

mobil jika mobil bergerak maka orang 

tersebut melakukan usaha  

Gambar 2. 6 contoh usaha dalam kehidupan sehari hari 
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E. ENERGI  

Energi memegang peranan yang sangat penting bagi kehidupan 

manusia. Energi baru dapat dirasakan manfaatnya ketika energi 

tersebut telah berubah bentuk. Contohnya, energi kimia dalam 

bahan bakar berubah menjadi energi gerak untuk memutar roda, 

makanan dan minuman memberikan Anda energi yang diperlukan 

untuk melakukan usaha atau aktivitas sehari-hari. Apakah energi itu 

? Secara umum, dapat dikatakan energi adalah suatu kemampuan 

untuk melakukan usaha. Pernahkah Anda melihat tukang 

pengangkut barang menggunakan gerobak yang penuh muatan ?. 

Ketika seseorang menarik gerobak dalam waktu yang cukup lama, 

biasanya napas seseorang akan terlihat tersengal-sengal. Mengapa 

demikian? Seseorang tersebut telah mengeluarkan energi untuk 

melakukan usaha 

1. Hubungan Usaha  dengan Energi Kinetik 

Ketika benda bergerak, benda memiliki kecepatan dan 

menghasilkan energi kinetik. Contohnya, energi kinetik dimiliki 

oleh bis yang sedang melaju, pesawat yang sedang terbang dan 

anak yang sedang berlari. 

Energi kinetik adalah energi yang dimiliki benda karena geraknya. 

Jadi, setiap benda yang bergerak memiliki energi kinetik. 

Persamaan energi kinetik benda dinyatakan dengan sebagai 

berikut. 

  

 

Perhatikanlah gambar sebuah pesawat dengan massa m yang 

sedang bergerak pada garis lurus dengan kecepatan awal 𝑣1 lalu 

dipercepat sehingga mengalami perubahan energi kinetik 

(1.1) 𝐸𝐾 =  
1

2
 𝑚 𝑣2 
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Oleh karena pesawat bergerak lurus berubah beraturan maka nilai 

𝑎 di dapatkan dari persamaan 1.2  

𝑣2
2 = 𝑣1

2 + 2𝑎𝑠 

𝑎 =  
𝑣2

2−𝑣1
2 

2𝑠
 

Terapkan hukum newton kedua yaitu F = ma, dimana berhubungan 

dengan gaya total pada percepatan benda, lalu kita akan 

menentukan usaha dengan gaya total yang dilakukan pesawat ketika 

berpindah. 

 

Substitusikan hukum newton kedua yaitu F = ma , ke dalam rumus 

usaha  

𝑊 = 𝐹 𝑠 

𝑊 = 𝑚. 𝑎. 𝑠 

Substitusikan nilai 𝑎 (pers. 1.3) yang di dapatkan dari persamaan 

gerak lurus berubah beraturan ke dalam persamaan 1.6 

𝑊 =  𝑚 (
𝑣2

2−𝑣1
2

2𝑠
) 𝑠  = 𝑚 (

𝑣2
2−𝑣1

2

2
) 

𝐖 =  
𝟏

𝟐
𝐦 𝐯𝟐

𝟐 −
𝟏

𝟐
 𝐦 𝐯𝟏

𝟐 

                                   

Tampak pada persamaan 1.7 bahwa besar usaha sama dengan 

selisih energi kinetik akhir dengan energi kinetik awal.   

 

 

 

(1.2) 

(1.3) 

(1.4) 

(1.5) 

(1.6) 

(1.7) 

𝑾 =  𝑬𝑲𝟐 − 𝑬𝑲𝟏  

 W  =  ∆𝑬𝑲 

 

(1.8) 
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Jadi Perubahan energi kinetik benda merupakan besar usaha 

yang dilakukan oleh resultan gaya  yang bekerja pada benda.  

Keterangan : 

EK = energi kinetik (J) 

v1 = kecepatan awal (m/s) 

v2 = kecepatan akhir (m/s) 

𝑎 = percepatan benda (m/s2) 

s = perpindahan benda (m) 

                  ∆EK = perubahan energi kinetik (J) 

 

F. Energi Potensial  

Energi potensial merupakan energi yang dihubungkan dengan gaya-

gaya yang bergantung pada posisi. Contohnya tali yang sedang 

diregangkan, pada keadaan ini tali busur memiliki energi energi 

potensial. Jika tali busur dilepaskan, anak panah dapat terlempar 

dengan jarak tertentu. Begitu juga dengan ketapel. Pada masing-

masing contoh ini, perpindahan energi diiringi dengan adanya usaha. 

Contoh ini memberikan pengertian yang lebih jauh mengenai  

hubungan antara usaha dan energi “usaha dilakukan ketika energi  

dipindahkan dari satu benda ke benda lainnya”. Bentuk energi 

potensial lain yaitu energi potensial gravitasi dan energi potensial 

pegas. 

a. Energi Potensial Gravitasi  

 

Energi potensial gravitasi ini muncul akibat gaya gravitasi bumi 

yang bekerja pada benda. Contoh, sebuah pensil yang terletak 

diatas meja memiliki energi potensial gravitasi yang besarnya 

sebanding dengan massa dan tempat kedudukan pensil terhadap 

lantai. Besar energi potensial gravitasi yang dimiliki benda 
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bergantung kepada kedudukan benda. Hubungan ini dinyatakan 

dengan persamaan 

 

 

 

 

 

 

b. Hubungan antara Usaha dan Energi Potensial Gravitasi  

Sebuah bola basket bermassa m  yang 

dilempar vertikal ke bawah. Ketinggian awal 

benda diukur dari  ℎ1 dan ketinggian akhir bola 

yaitu  ℎ2.  Perpindahan ke bawah yaitu 𝑠 =

 ℎ1 − ℎ2. Ketika bola jatuh ke tanah, gaya berat 

benda yang melakukan usaha sehingga bola 

berpindah posisinya. Usaha ini muncul pada 

saat benda itu jatuh ke tanah.  

Untuk menghitung usaha yang dilakukan pada bola dengan gaya 

gravitasi, maka menggunakan 𝑊 = (𝐹 cos 𝛼) . 𝑠 𝑑𝑒𝑛𝑔𝑎𝑛 𝐹 =

𝑚𝑔 𝑑𝑎𝑛 𝛼 =  0𝑜 karena gaya dan perpindahan berada di arah 

yang sama. Sehingga usahanya adalah   

W= (𝑚𝑔cos 0𝑜)(ℎ1 − ℎ2 ) 

𝑾 = 𝒎𝒈𝒉𝟏 − 𝒎𝒈𝒉𝟐 

𝑾 = −(𝒎𝒈𝒉𝟐 − 𝒎𝒈𝒉𝟏) 

𝑾 = − (𝑬𝑷𝟐 −  𝑬𝑷𝟏) 

(1.10) 

(1.11) 

Keterangan :  

EP = energi potensial (Joule) 

m = massa benda (kilogram) 

g = gravitasi bumi (m/s2) 

h = ketinggian benda dari permukaan bumi (m) 

𝐸𝑃 = 𝑚𝑔ℎ (1.9) 

Sumber : Cutnell ,John. 2012 

Gambar 2. 7 Contoh energi potensial pada 
bola basket 
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Jadi pada persamaan 2.1 usaha merupakan perubahan 

energi potensial yang bekerja pada benda. 

  

 

 

 

  

 

G. Energi Potensial Pada Pegas  

Energi potensial pegas adalah energi yang dimiliki pegas akibat 

adanya perubahan panjang atau regangan pegas. Gaya yang bekerja 

pada pegas memungkinkan pegas untuk meregang. ketika  menekan 

pegas sejauh 𝑥 dari panjang normalnya dibutuhkan gaya yang 

berbanding lurus dengan 𝑥 (Hukum Hooke) yaitu ; 

 

𝑭 = 𝒌𝒙  

Dimana 𝑘 adalah konstanta pegas dan merupakan ukuran kekakuan 

pegas. Pegas itu sendiri memberikan gaya dengan arah yang 

berlawanan dengan  perpindahannya yang disebut dengan gaya 

pemulih. 

𝑭 =  −𝒌𝒙 

Keterangan :  

EP = energi potensial (Joule) 

m = massa benda (kilogram) 

g = gravitasi bumi (m/s2) 

h = ketinggian benda dari permukaan bumi (m) 

∆EP = perubahan energi potensial (Joule) 

𝑾 =  −∆𝑬𝑷  

 

(2.1) 

(2.2) 
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Gaya pemulih pada pegas berbanding lurus dengan pertambahan 

panjangnya. Pegas yang berada dalam keadaan tertekan atau 

teregang dikatakan memiliki energi potensial elastis karena pegas 

tidak berada dalam keadaan posisi setimbang 

Berikut ini merupakan gambar pegas sebelu tertekan (a) setelah 

tertekan pegas memiliki energi potensial (c). 

 

Untuk menghitung energi potensial dari pegas yang teregang, mari 

kita menghitung usaha yang dibutuhkan untuk merentangkannya. 

𝑾 = 𝑭𝒙 = (
𝟏

𝟐
𝒌𝒙) (𝒙) =  

𝟏

𝟐
𝒌𝒙𝟐 

Dengan demikian energi potensial elastis berbanding lurus dengan 

kuadrat panjang rentangnya. 

𝑬𝒑 =  
𝟏

𝟐
𝒌𝒙𝟐 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan : 

 k =  konstanta pegas 

x = pertambahan panjang pegas (m) 

Ep  = energi potensial pegas (J) 

 F = gaya (N) 

(2.3) 

Gambar 2. 8 Contoh Energi potensial Pegas 
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H. Hukum Kekekalan Energi Mekanik  

Pernahkah Anda melihat mobil yang menuruni bukit ? Energi apa 

sajakah yang berubah ? Sebuah mobil yang bergerak menuruni bukit 

dengan ketinggian tertentu. Pada saat mobil berada di titik puncak 

mobil tersebut memiliki energi potensial maksimum sedangkan 

energi kinetik nol. Ketika mobil mulai bergerak menuruni bukit maka 

energi potensial mobil akan berkurang (karena ℎ berkurang) 

sehingga energi kinetik akan bertambah untuk mengimbangi, 

sehingga jumlah kedua energi yaitu energi  potensial dan energi 

kinetik tetap.  

Besarnya energi mekanik suatu benda selalu sama, sedangkan 

energi potensial dan energi kinetiknya dapat berubah-ubah. 

Penulisan secara matematis adalah sebagai berikut. 

           𝐸𝑀1 =  𝐸𝑀2 = 𝑘𝑜𝑛𝑠𝑡𝑎𝑛 

EM =  EP +  EK 

Jadi dapat didefinisikan bahwa hukum kekekalan energi mekanik 

adalah jumlah energi kinetik dan energi potensial yang dimiliki oleh 

suatu benda.  

           𝐸𝑀1 =  𝐸𝑀2 = 𝑘𝑜𝑛𝑠𝑡𝑎𝑛 

 𝐸𝑘1 + 𝐸𝑝1 = 𝐸𝑘2 + 𝐸𝑝2 

1

2
𝑚𝑣1

2 + 𝑚𝑔ℎ1 =
1

2
𝑚𝑣2

2 + 𝑚𝑔ℎ2 

 

 

 

(2.5) 

(2.6) 

(2.4) 
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I. Daya  

Seorang laki-laki dewasa sanggup memindahkan sejumlah meja dari 

suatu tempat ke tempat yang lain dalam waktu setengah jam. 

Sedangkan seorang anak SD baru menyelesaikan usaha yang sama 

dalam waktu setengah hari. Jika dilihat dalam perspektif usaha, 

kedua orang tersebut melakukan usaha yang sama, tetapi kedua 

orang tersebut melakukannya dengan kecepatan yang berbeda. 

Dalam hal ini dibatasi oleh daya. Contoh lain yaitu  mobil A dan B 

memiliki massa yang sama menempuh suatu lintasan berjarak 1 km. 

Apabila mobil A menempuh lintasan tersebut dalam waktu yang lebih 

singkat dibandingkan dengan mobil B, maka ketika menempuh 

lintasan itu, daya mobil A lebih besar dari mobil B.Sehingga dapat 

kita definisikan daya adalah laju perubahan energi. 

 

𝑃 =
𝑊

𝑡
 

Atau 

𝑃 =
𝐹. 𝑠

𝑡
= 𝐹. 𝑣 

 

 

 

 

 

 

 

(2.8) 

Keterangan : 

P = daya (watt) 

F = gaya (N) 

s = jarak (m) 

v = kecepatan (m/s) 

t = waktu (s) 

 

 

(2.7) 
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C. Penelitian Yang Relevan  

     Berikut ini adalah beberapa penelitian yang relevan dengan 

pengembangan e-learning yaitu : 

1. Hasil penelitian dari Elfira Taufida (2014) yang berjudul“ 

Pengembangan    Media Pembelajaran Berbasis E-learning Pada 

Mata Kuliah Fisika 1 Untuk Meningkatkan Efektifitas Belajar 

Mahasiswa” menunjukan bahwa  media pembelajaran e-learning 

pada mata kuliah Fisika I dinyatakan sangat layak untuk 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

2. Hasil Penelitian dari Desinta (2015) yang berjudul 

“Pengembangan E-Learning Berbasis Moodle Sebagai Media 

Pembelajaran Sistem Gerak di SMA “ menunjukan bahwa e-

learning berbasis moodle layak dan efektif diterapkan pada materi 

system gerak 

3. Hasil Penelitian dari Ginanjar (2015) yang berjudul “ 

Pengembangan E-Learning Berbasis Moodle Pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam  (IPA) Bagi siswa Kelas V SD” menunjukan 

bahwa ditinjau dari aspek pembelajaran, materi, tampilan, aspek 

pemrograman kualitas e-learning berbasis moodle yang 

dikembangkan dikategorikan sangat baik.  

4. Hasil Penelitian dari Nelly (2015) yang berjudul “Pengembangan 

Pembelajaran Berbasis E- Learning dengan Moodle berdasarkan 

Teori Konstruktivistik pada Materi Menganalisis Peluang Usaha 

Kelas XI SMK” menunjukkan bahwa pada hasil pretest terdapat 

10 siswa yang belum mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) 

sebesar 70, dengan nilai rata-rata pre test 56,67 dengan nilai 

terendah 45 dan nilai tertinggi 80. Namun untuk posttest 

menghasilkan nilai rata-rata 91,00 dengan nilai terendah 80 dan 

nilai tertinggi 100. Hal ini menunjukan bahwa e-learning yang 

dikembangkan efektif untuk digunakan. 
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D. Kerangka Berpikir  

Pendidikan yang berkualitas merupakan sebuah proses pendidikan 

yang mampu menjadikan siswa secara aktif mengembangkan potensi 

dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual, keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan akhlak yang mulia, serta keterampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat bangsa dan Negara. Untuk menciptakan 

pendidikan yang berkualitas dan mengembangkan potensi peserta didik 

maka diperlukan media pembelajaran yang dan sumber bahan bacaan 

yang tepat. Fisika merupakan salah satu pelajaran IPA yang cukup abstrak. 

Untuk menggambarkan konsep fisika yang abstrak dibutuhkan media 

pembelajaran yang tepat. Media pembelajaran yang biasa digunakan 

dikelas hanya berupa papan tulis, ataupun alat peraga yang yang 

jumlahnya masih terbatas. 

 Berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa yang dilakukan di salah 

satu SMAN di Jakarta dengan 31 responden menyatakan bahwa kendala 

siswa kurang memahami fisika adalah 67,74 %. Untuk itu guru sebagai 

fasilitator dituntut kreatif untuk menciptakan media pembelajaran serta 

sumber bahan bacaan dikelas. E-learning dapat menjadi salah satu media 

pembelajaran di era globalisasi. E-learning  merupakan aplikasi internet 

yang dapat menghubungkan antara pendidik dan peserta didik dalam 

sebuah ruang belajar online. Siswa dapat menggunakan e-learning sebagai 

sumber belajar yang menarik dan menyenangkan.Solusi pembelajaran 

elektronik dapat menawarkan lebih kolaborasi dan interaksi dengan para 

ahli dan rekan-rekan. (Rahul, Yogendra. 2013). Di samping itu, dengan 

kreativitas guru, ICT juga berpotensi untuk mengajarkan berbagai materi 

yang sulit, maupun abstrak. (Kadek, 2014). 

Untuk mengembangkan e-learning maka diterapkan model 

pembelajaran berbasis masalah. Kurikulum 2013 menganjurkan guru untuk 

menerapkan salah satu model pembelajaran yaitu pembelajaran berbasis 

masalah. Pembelajaran berbasis masalah menggunakan masalah dunia 
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nyata (kontekstual) supaya peserta didik belajar tentang cara berpikir kritis, 

keterampilan memecahkan masalah, dan memperoleh pengetahuan serta 

konsep esensial dari materi pelajaran. Pemilihan materi yang digunakan 

dalam e-learning ini adalah materi kelas X semester genap yaitu usaha dan 

energi. Pemilihan materi ini dipilih karena konsep usaha dan energi sangat 

dekat kaitannya dengan kehidupan dan dapat disajikan dalam bentuk 

permasalahan yang konseptual.  

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan lapangan di SMAN Jakarta dengan 

31 responden penggunaan e-learning dapat dilakukan karena 90,32 % 

siswa mempunyai laptop atau komputer di rumah. Dari 31 responden 

menyatakan bahwa 54,83% siswa tertarik untuk menggunakan e-learning 

sebagai media pembelajaran dan sumber bahan bacaan mandiri. 

Berdasarkan uraian diatas, penelitian ini bermaksud untuk 

mengembangkan “Sistem E-Learning dengan Model Pembelajaran 

Berbasis Masalah Pada Pokok Bahasan Usaha & Energi Untuk Fisika SMA.   
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Tujuan Penelitian  

Penetian ini bertujuan untuk mengembangkan  sistem e-

learning dengan model pembelajaran berbasis masalah  pada pokok 

bahasan usaha dan energi untuk SMA yang memenuhi persyaratan 

uji validasi oleh ahli media, ahi materi dan ahli pembelajaran. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini akan dilaksanakan di Jurusan Fisika Fakultas 

Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Negeri Jakarta 

dan Diujikan di SMAN 67 Jakarta. Waktu pengembangan e-learning 

dengan model pembelajaran berbasis masalah dilakukan pada bulan 

Januari - Mei 2017 dan penelitian serta uji kelayakan produk 

dilakukan pada bulan Juni- Juli 2017. 

C. Responden  

1. Uji Ahli (Expert Review) terdiri dari responden ahli media, ahli 

materi, dan ahli pembelajaran 

2. Uji Lapangan (Field Test) dilakukan dengan uji coba kepada 

guru fisika dan siswa SMA Negeri 67 Jakarta  

D. Pendekatan dan Model Penelitian 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian yaitu R&D 

(Research and Development). Model yang menjadi acuan peneliti 

dalam melakukan penelitian pengembangan ini adalah model 

pengembangan ADDIE. Model ini memiliki lima tahapan yaitu 

Analyze (analisis), Design (perancangan), Development 

(pengembangan), Implementation (penerapan), dan Evaluation 

(penilaian). Sedangkan metode penelitian yang akan dilakukan 



48 

 

adalah observasi, wawancara dan angket. Penjabaran tahap- tahap 

penelitian pengembangan yang dilakukan yaitu : 

1. Analysis (Analisis Kebutuhan ) 

Pada tahap ini, kegiatan utama adalah menganalisis perlunya 

pengembangan media pembelajaran e-learning dengan model 

pembelajaran berbasis masalah. Untuk mengetahui perlunya 

pengembangan media maka peneliti melakukan studi literature, 

analisis kebutuhan lapangan, analisis materi dan analisis teknologi. 

a) Studi literature  

Studi literature dilakukan untuk memperoleh informasi hasil 

penelitian yang sudah ada dan relevan dengan pembuatan e-

learning dengan model pembelajaran berbasis masalah yang 

akan dikembangkan. Peneliti mendapatkan penelitian yang 

relevan yaitu enam penelitian yang berhubungan dengan e-

learning. 

b)  Analisis kebutuhan lapangan  

c)  Analisis Materi Fisika 

Peneliti melakukan analisis materi fisika SMA kelas X yang 

akan menjadi materi untuk dikembangkannya e-learning 

dengan model pembelajaran berbasis masalah. Peneliti 

mencari materi yang abstrak untuk divisualisasikan 

konsepnya. Diharapkan dengan e-learning materi yang 

abstrak dapat digambarkan dengan adanya fitur-fitur seperti 

video dan animasi pada e-learning sehingga peserta didik 

dapat memahami konsep materi tersebut. Peneliti 

menyesuaikan materi dengan yang ada pada silabus terbaru 

kurikulum 2013 revisi. 
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d) Analisis Teknologi 

Untuk penggunaan e-learning diperlukan fasilitas penunjang 

seperti komputer, atau laptop dan internet.  Peneliti harus 

dapat melihat kondisi apakah semua peserta didik 

mempunyai fasilitas penunjang untuk penggunaan e-learning. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan 90,32 % siswa 

mempunyai laptop atau komputer dirumah sehingga dapat 

mendukung pembelajaran e-learning. 

Berdasarkan studi literature, analisis kebutuhan lapangan, 

analisis materi fisika dan analisis teknologi di atas, maka 

dikembangkanlah media pembelajaran e-learning dengan 

model pembelajaran berbasis masalah sebagai bahan belajar 

mandiri peserta didik. 

2. Tahap Design (Perancangan Produk) 

Tahap desain dilakukan setelah diperoleh data mengenai analisis 

kebutuhan peserta didik maupun guru. Kegiatan pada tahap ini 

meliputi : 

a. Menyusun garis besar isi materi pada media 

 Materi dalam e-learning ini merupakan salah satu materi yang 

cukup sulit untuk divisualisasikan konsepnya. Untuk membuat 

peserta didik aktif dalam menemukan dan memecahkan 

permasalahan konsep fisika maka digunakan model 

pembelajaran berbasis masalah materi tersebut. Materi yang 

diambil yaitu usaha dan energi. Terdapat kegiatan belajar 1 

dan 2 yang diaali dengan orientasi masalah terhadap usaha 

dan kedua orientasi masalah terhadap energi dan daya. 

b. Mendesain media 
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Mendesain e-learning dengan tampilan yang menarik, kemudian 

membuat menu bar pembelajaran yang di dalamnya terdapat 

petunjuk penggunaan, kompetensi dasar, peta konsep dan 

penjelasan mengenai pembelajaran berbasis masalah itu 

sendiri. Kemudian menu bar selanjutnya terdapat kegiatan 

belajar 1 dan 2 yang berisikan tahapan model pembelajaran 

berbasis masalah. Terdapat pelengkap pada e-learning yaitu 

video animasi, latihan, quiz dan referensi buku pada menu bar. 

c. Membuat instrumen penilaian media 

 Instrumen disusun untuk menilai dari aspek media dan materi 

yang telah dibuat. Penilaian berdasarkan instrumen ahli 

media dan ahli materi yang dijadikan dasar kelayakan produk 

yang diimplementasikan. Instrumen digunakan untuk 

mengetahui respon guru dan peserta didik terhadap produk. 

 

3. Tahap Development (Pengembangan Produk) 

Tahap ini meliputi kegiatan pembuatan media dan penilaian 

terhadap media. Berikut langkah pengembangan media. 

A. Membuat e-learning 

Gambaran dari e-learning sebagai berikut. 

a. Halaman login 

b. Halaman pemilihan  mata pelajaran 

c. Halaman penampilan topic materi pelajaran dan materi 

ajar 

d. Halaman penampilan kegiatan belajar 1 dan 2 dengan 

tahapan model pembelajaran berbasis masalah  

e. Halaman untuk forum dikusi 

f. Halaman untuk mengunggah tugas 

B. Melakukan validasi media,materi dan ahli pembelajaran 
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Media yang sudah dikembangkan yaitu berupa e-learning 

kemudian dikonsultasikan dengan dosen pembimbing, ahli 

materi, ahli media,dan ahli pembelajaran. Perbaikan dilakukan 

sesuai dengan saran dosen pembimbing, ahli materi, ahli media 

dan gahli pembelajaran. Setelah di lakukan perbaikan kemudian 

dilakukan penilaian dengan instrument yang dibuat.  

4. Tahap Implementasi 

Setelah produk divalidasi dan dinyatakan layak maka tahap 

selanjutnya adalah implementasi pada peserta didik. Implementasi 

ini dilakukan di SMAN 67 JAKARTA. Implementasi ini dilakukan 

untuk mengetahui kelayakan e-learning sebagai media 

pembelajaran dan sumber bahan bacaan pada pokok bahasan 

usaha dan energi. Pada tahap ini dilakukan uji produk dengan 

menyebarkan angket terhadap guru dan peserta didik kemudian 

dilakukan test berupa pre test dan post test selama pembelajaran. 

5. Tahap Evaluasi  

Evaluasi adalah proses untuk melihat apakah media 

pembelajaran yang dikembangkan layak atau tidak. Dalam tahap 

evalusi, data-data yang diperoleh dianalisis untuk mengetahui 

produk yang dikembangkan sudah dapat dikatakan layak. 
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E. Desain Penelitian  

 

Gambar 3. 1 Desain Penelitian 
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F. Jadwal Penelitian 

Tabel 3.1 Jadwal Penelitian 

No. Kegiatan 

Bulan dan Tahun 

2016 2017 

Novt Des  Jan februari 
Maret-
april 

Mei juni juli 
Agustus 

1. 

Menetukan 
tuju 

an 
penelitian  

         

2. 

Analisis 
Kebutuhan 
dan studi 
literature 

         

3. 
Pembuatan 
proposal, 
dan revisi 

         

4. 
Mendesain 
produk 

         

5. 
Seminar Pra 
Skripsi 

         

6. 
Uji 
Kelayakan 

         

7. 
Uji coba di 
SMA  

         

8.  
Hasil, 
diskusi, dan 
revisi 

         

9. 
Penyusunan 
laporan 
akhir 
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G. Instrumen Penelitian  

Angket adalah daftar pertanyaan yang diberikan kepada 

orang lain yang bersedia memberikan respons (responden) sesuai 

dengan permintaan pengguna. Tujuan penyebaran angket ialah 

mencari informasi yang lengkap mengenai suatu masalah dan 

responden tanpa merasa khawatir bila responden memberikan 

jawaban yang tidak sesuai dengan kenyataan dalam pengisian 

daftar pertanyaan. (Riduwan, 2009). Teknik pengujian kelayakan 

media  belajar e-learning  dilakukan dengan metode angket. 

Instrumen penelitian yang dilakukan terdiri dari angket untuk 

validator (ahli media, materi dan pembelajaran ) serta angket uji coba 

(guru dan siswa). Angket analisis kebutuhan diisi oleh murid kelas XI 

serta guru fisika yang disebar ke dua sekolah. Berikut ini adalah kisi-

kisi instrument yang digunakan dalam penelitian  
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Angket Analisis Kebutuhan  

Tabel 3.2 Angket Analisis Kebutuhan 

Aspek yang Dinilai Indikator Butir indicator 

Materi Fisika 
Kesulitan dalam 

memahami materi 
Fisika 

Kesulitan dalam 
memahami materi 
fisika 

Kendala fisika kurang 
dipahami  

Media 

Pentingnya 
penggunaan media 
dalam pembelajaran 

fisika 

Penggunaan buku 
cetak dan  alat peraga  
dalam pembelajaran 
fisika 

Media yang digunakan 
untuk menyampaikan 
pembelajaran  

Media pembelajaran 
yang dibutuhkan  

Pentingnya 
penggunaan e-
learning dalam 

pembelajaran fisika 

Penggunaan laptop 
dalam pembelajaran 
mandiri siswa  

Penggunaan computer 
oleh guru dalam 
pembelajaran  

Penggunaan e-
learning sebagai 
sumber bahan bacaan 

 

Kuisioner Evaluasi  

Kuisioner adalah seperangkat pertanyaan yang disusun secara 

logis, sistematis, dan objektif untuk menerangkan variable yang diteliti 

(Iskandar 2008; 77). Instrumen pengumpulan data berisi daftar pertanyaan 

yang disusun secara sistematis untuk direspons oleh sumber data yaitu 
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responden. (Musfiqon, 2012). Kuisioner ini diberikan kepada ahli media, ahli 

pembelajaran dan ahli materi untuk menilai produk berupa e-learning 

berbasis moodle sebagai media pembelajaran fisika. Evaluasi ini berfungsi 

untuk memperbaiki dan menyempurnakan produk.  

Instrumen Uji Validasi Ahli Materi 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Uji Validasi Untuk Ahli Materi 

Aspek yang 

Dinilai 

Nomor 

Butir 

Butir Indikator 

Cakupan 

Materi  

1,2 
Kesesuaian materi dengan KD dan peta 

konsep 

3 Kesesuaian peta konsep dengan KD 

4 
Uraian materi disajikan secara konseptual 

(sesuai dengan kehidupan sehari hari) 

5 Kesesuaian materi dengan konsep fisika 

6,7 
Kesesuaian  soal dan latihan dengan materi 

yang dibahas  

8 Penulisan simbol dan lambang  

Teknik 

Penyajian 

9,10 

ilustrasi (gambar, grafik) pada materi 

usaha dan energi mendukung pemahaman 

konsep 

11 
Konsistensi sistematika penyajian 

penulisan 

Bahasa 

12,13 
Penyampaian materi  dengan jelas, 

sederhana dan tidak multitafsir 

14 Penggunaan EYD dalam penulisan materi  

15 Kejelasan pertanyaan dan tidak multitafsir  
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Instrumen Uji Validasi Ahli Media 

Tabel 3. 4 Kisi- kisi Instrumen Uji Validasi Ahli Media 

Aspek yang 

Dinilai 

Nomor 

Butir 

Butir Indikator 

Desain E-

Learning  

1 Penyajian tampilan e-learning menarik 

2 
Komponen e-learning disajikan secara 

berurutan 

3,4 
Desain e-learning memudahkan peserta 

didik dalam mengoperasikannya 

Tampilan E-

Learning 

5,6 
Tata letak konten e-learning memudahkan 

pembacaan dan sesuai dengan materi 

7 Komposisi warna pada e-learning baik 

8,9,10 
Jenis huruf, ukuran,warna yang digunakan 

dalam e-learning jelas 

11 
Kejelasan penulisan simbol, rumus dan 

istilah 

Kualitas E-

Learning 

12,13,14 Gambar, video berkualitas baik 

15,16 
Fitur-fitur dalam e-learning berfungsi baik 

dan mudah digunakan 

Bahasa 
17,18 

Bahasa yang digunakan dalam e-learning 

komunikatif dan mudah dipahami 

19 Penggunaan EYD dalam penulisan 
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 Instrumen Uji Validasi Ahli Pembelajaran  

Tabel 3.5  Kisi- kisi Instrumen Uji Validasi Ahli Pembelajaran 

Aspek yang 

Dinilai 

Nomor Butir Butir Indikator 

Penyajian Materi 

Pembelajaran 

1 
Kesesuaian peta konsep dengan 

KD 

2,3 
Kesesuaian materi dengan peta 

konsep dan tujuan pembelajaran  

4,5 
Keruntutan materi yang disajikan 

serta konseptual  

6 
Kesesuaian materi dengan tingkat 

pemahaman SMA 

Desain 

Pembelajaran 

7 Keruntutan komponen e-learning 

8,9 Tersedianya course dan evaluasi  

10 
Penggunaan e-learning sebagai 

bahan belajar siswa 

11 
Penggunaan e-learning mudah 

bagi guru dan siswa 

12 

Penggunaan e-learning 

mendukung pembelajaran di 

dalam dan diluar kelas 

Model 

Pembelajaran 

Berbasis 

Masalah 

13,14,15,16 

Kesesusaian e-learning dengan 

tahapan model pembelajaran 

berbasis masalah  

Penilaian 

pembelajaran 

17, 18 
Kesuaian latihan dan kuis dengan 

materi 

19 
Fleksibelitas dalam melihat hasil 

kuis 
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H. Teknik Pengumpulan Data  

Teknik yang digunakan dalam pengumpulan data yaitu 

menggunakan angket/kuisioner. Angket validator diberikan kepada ahli 

media,ahli pembelajaran dan ahi materi. Untuk uji kelayakan produk 

menggunakan skala likert. Peserta didik mengamati dan mencoba 

produk yang dikembangkan berupa e-learning, setelah itu peserta didik 

mengisi angket yang disediakan oleh peneliti. Peneliti juga melakukan 

uji pre test dan post test kepada peserta didik. Untuk mendapatkan 

pendapat yang tepat dan sesuai, maka dipilih responden sebagai berikut  

1. Ahli materi : Dosen Fisika UNJ 

2. Ahli media : Dosen Fisika UNJ 

3. Ahli pembelajaran : Dosen Fisika UNJ 

4. Pengguna perangkat : siswa dan guru SMAN 67 Jakarta 

 

I. Teknik Analisis Data  

Angket Hasil Uji Validasi dan Uji Coba Lapangan  

1. Skala Likert  

Validitas berarti sejauh mana ketepatan dan kecermatan suatu 

instrumen dalam melakukan fungsi ukurnya. Validitas adalah tingkat 

dimana suatu instrumen mengukur apa yang seharusnya diukur. 

(Sumanto, 2014). Validasi produk dapat dilakukan dengan 

menghadirkan beberapa pakar atau yang sudah berpengalaman 

untuk menilai produk baru yang telah dirancang. Penelitian lebih 

menitikberatkan pada pengembangan e-learning berbasis moodle, 

maka data dianalisis dengan system deksriptif persentase.data yang 

diperoleh dari hasil uji validasi dan uji coba lapangan dianalisis 

dengan melakukan perhitungan menggunakan skala likert  dengan 

rentang poin 1-5 
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Tabel 3.6 Skala Likert untuk Penilaian 

No. Alternatif jawaban Bobot skor 

1 Sangat Setuju 5 

2 Setuju 4 

3 Cukup/Ragu-Ragu 3 

4 Kurang Setuju 2 

5 Tidak Setuju 1 

 

Batas penilaian ketepatan dan kesesuaian pengembangan e-

learning fisika didasarkan pada kriteria interpretasi skala Likert, yaitu: 

 

Tabel 3.7  Interpretasi Skala Likert 

Persentase Interpretasi 

0%-20% Sangat Kurang Baik 

21% - 40% Kurang 

41% - 60% Cukup 

61% - 80% Baik 

81% - 100% Sangat Baik 

 

Interpretasi skor dihitung berdasarkan skor perolehan tiap item: 

%𝐼𝑛𝑡𝑒𝑟𝑝𝑟𝑒𝑡𝑎𝑠𝑖 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 =
∑𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 𝑑𝑎𝑡𝑎

∑𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
𝑥100%  
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Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi 

seseorang atau sekelompok tentang kejadian atau gejala social. 

(Riduwan, 2009) 

2. Uji Kelayakan  

Tabel 3.8 Interpretasi Skor Kelayakan Media 

Presentase (%) 
Kriteria 

0-20 
Sangat Lemah 

21-40 
Lemah 

41-60 
Cukup 

61-80 
Baik/ Layak 

81-100 
Sangat Baik/ Sangat Layak 

 

Berdasarkan kriteria tersebut, maka media dikatakan layak apabila 

presentasenya ≥60 % dari semua aspek (Sanjaya, 2013) 

3. Uji Gain Ternormalisasi 

Uji gain dilakukan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar 

sebelum dan sesudah pembelajaran dengan menggunakan produk 

e-learning. Pre-test dilakukan untuk dijadikan perbandingan dengan 

hasil post-test. Hasil post-test dianalisis menggunakan nilai Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) mata pelajaran fisika disekolah sebagai 

pembanding. Apabila 75% nilai siswa yang diuji coba telah mencapai 

KKM, dapat disimpulkan produk pengembangan digunakan sebagai 

media pembelajaran dan sumber bahan belajar. 

 

Rumus untuk uji gain ternormalisasi menurut Hake (1999), yaitu: 

〈𝑔〉 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡 𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡
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Dimana intepretasi hasil skor gain ternormalisasi 〈𝑔〉 menurut Hake 

yang kemudian dimodifikasi oleh Rostina (2014) sebagai berikut: 

 

Tabel 3.9 Interpretasi Skor Gain Ternormalisasi 

Skor Gain Kategori 

-1,00 ≤ g ˂ 0,00 Terjadi Penurunan 

g = 0,00 Tidak Terjadi Penurunan 

0,00 ˂ g ˂ 0,30 Rendah 

0,30 ≤ g ˂ 0,70 Sedang 

0,70 ≤ g ≤ 1,00 Tinggi 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian  

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa e-learning 

dengan model pembelajaran berbasis masalah. E-learning ini 

menggunakan aplikasi moodle 3.2 yang terdiri dari 3 user diantaranya 

yaitu user admin, guru dan siswa. E-learning sudah diuji cobakan di 

SMA Negeri 67 Jakarta.  

A. User admin  

Dalam sistem e-learning terdapat admin yang memiliki hak untuk 

mengelola sistem e-learning secara penuh. Hak hak tersebut 

diantaranya mengatur pengguna (user), mengatur konten mata 

pelajaran,  hak untuk mengakses dan hak untuk mengatur model e-

learning yang ingin dikembangkan. Pada pelaksanaannya yang 

menjadi user admin adalah orang yang diberi tanggung jawab oleh 

kepala sekolah untuk mengatur dan mensosialisasikan e-learning 

kepada guru-guru sekolah misalnya seperti guru Teknologi informasi 

dan komunikasi (TIK). Berikut ini fasilitas dari user admin. 

 

Gambar 4. 1 Failitas User Admin

Admin Create user Remove User Edit User

Setting Role 
user

Create menu edit menu
atur tampilan 

home page 

atur aktivasi 
e-learning
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a) Create user 

Admin dapat membuat user guru dan user siswa admin dapat 

mengatur beberapa guru dan siswa yang ingin di ikutesertakan 

dalam e-learning ini. Misalnya untuk kelas X guru yang mengikuti 

e-learning ada 4 guru dari mata pelajaran berbeda maka guru 

dan siswa dibuatkan password dan username masing masing. 

 

Gambar 4. 2 Hasil Admin Create User 

 

b) Remove user  

Admin dapat menghapus user jika user tersebut tidak bergabung 

lagi dalam pembelajaran e-learning (pembelajaran selama satu 

semester telah selesai). Atau menghapus user jika siswa 

tersebut pindah sekolah. 
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Gambar 4. 3 Hasil Admin Remove User 

 

c) Edit User 

Admin dapat mengedit user yaitu mengubah password ataupun 

username yang telah terdaftar dalam sistem e-learning. 

 

Gambar 4. 4 Hasil Admin Edit User 
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d) Setting Role user  

Apabila admin telah membuat course dan user maka admin 

dapat mengatur proses kegiatan pembelajaran. Misalnya 

terdapat kegiatan belajar 1 dan kegiatan belajar 2 maka admin 

dapat mengatur user siswa yang dapat melihat kegiatan belajar 

1 dan kegiatan belajar 2. Admin dapat membatasi fasilitas yang 

dapat digunakan oleh user guru dan siswa. User guru sebagai 

penyelenggara kegiatan pembelajaran sementara user siswa 

sebagai pengguna yang mengikuti proses kegiatan 

pembelajaran. 

 

Gambar 4. 5 Hasil Admin Role User 
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e) Create course 

Admin dapat membuat beberapa course dalam e-learning. 

Misalnya untuk mata pelajaran fisika kelas X dibuatkan 6 course 

untuk semester 1. Setiap course terdiri dari 1 bab yang akan 

dibahas dalam e-learning. Pembuatan course atau mata 

pelajaran mengacu pada kurikulum yang berlaku di sekolah 

tersebut. 

 

Gambar 4. 6 Hasil Admin Create User 

 

f) Edit menu 

Admin dapat mengatur dalam pembuatan menu bar. Misalnya 

pada menu bar pertama terdiri dari petunjuk penggunaan, 

Kompetensi dasar dan tujuan, peta konsep dan pembelajaran 

berbasis masalah. Menu bar selanjutnya yaitu kegiatan belajar 1 

terdiri dari tahapan model pembelajaran berbasis masalah. 
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Gambar 4. 7 Hasil Admin Edit Menu 

 

g) Atur Tampilan Home page 

User admin dapat mengatur tampilan menu dengan menginstall 

tema yang ada pada moodle .Tema yang digunakan adalah tema 

e-guru. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4. 8 Hasil Admin Menginstall Tema 
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Gambar 4. 9 Hasil Admin Mengedit Home Page 
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h) Atur aktivasi e-learning 

Admin dapat mengatur dan membuat komponen-komponen 

pembelajaran yang akan digunakan dalam e-learning. Seperti 

forum, download dll. 

 

Gambar 4. 10 Hasil Admin Mengatur Aktivasi E-Learning 
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B. User Guru 

Dalam sistem e-learning user guru memiliki hak dalam 

penyelenggaraan proses pembelajaran dalam e-learning. 

Fasilitas user guru adalah sebagai berikut. 

 

Gambar 4. 11 Fasilitas User Guru 

 

a) Upload Modul dan Video  

Guru dapat memasukan materi pembelajaran dalam 

course. Materi yang ditampilkan bisa dalam berbentuk pdf 

ataupun page seperti pada web. Siswa dapat 

mendownload materi tersebut jika ditampilkan dalam 

bentuk pdf. Begitu juga dengan video guru dapat 

memasukan video pembelajaran. Siswa dapat melihat 

video tersebut secara fullscreen. 

Upload 
Modul dan 

video 

Membuat 
forum

Membuat 
latihan & 

kuis

Chat 
dengan 
siswa
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Gambar 4. 12 Hasil User Guru Mengupload Materi 

 

Materi  

Materi yang disajikan dalam e-learning terdiri dari dua sub bab 

diantaranya yaitu 1) usaha, 2) energi dan daya. Guru hanya 

dapat mengupload materi dalam bentuk pdf . Berikut ini tampilan 

materi dalam e-learning. 
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Video Animasi  

Guru memfasilitasi siswa dengan memasukkan video animasi 

untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap materi. Video 

yang disajikan yaitu mengenai usaha, gaya, energi potensial dan 

energi kinetik. Video ini dapat dilihat secara fullscreen serta 

dapat di donwload oleh siswa. Berikut ini adalah tampilan video 

dalam e-learning. 

 Gambar 4. 13 Tampilan Materi E-Learning 
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Gambar 4. 14 Tampilan Video E-Learning 

 

 

b) Membuat forum dan chatting  

Guru dapat membuat percakapan dengan siswa mengenai 

quiz yang dilaksanakan dalam e-learning atau berdiskusi 

tentang materi. 

 

Gambar 4. 15 Fasilitas Chat 
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c) Membuat Latihan dan Quiz 

 

Gambar 4. 16 Fasilitas Edit Quiz 

  



76 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 tampilan quiz /latihan 

 

 

Gambar 4. 17 Tampilan Quiz 

Gambar 4. 18 Tampilan Pembahasan Quiz 
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C. User Siswa 

Dalam e-learning user siswa berperan sebagai pengguna 

yang wajib mengikuti proses kegiatan pembelajaran dalam e-

learning. Siswa mengikuti course yang dibuat oleh user guru. 

Peneliti membuat user sekitar 40 user untuk per kelas nya. 

Berikut ini adalah fasiltas user siswa diantaranya. 

 

Gambar 4. 19 Fasilitas User Siswa 

 

D. Penerapan Model Pembelajaran Berbasis Masalah 

1) Orientasi masalah : Pada tahap ini  e-learning menyajikan 

contoh aplikasi (fakta) mengenai usaha dan energi dalam 

kehidupan. Fakta yang disajikan dibagi dalam 2 sub bab. 

Sub bab 1 membahas mengenai usaha pada bidang miring 

dan sub bab 2 membahas mengenai fakta energi dan daya. 

kemudian siswa dituntut untuk membuat rumusan masalah 

dari fakta tersebut, serta merumuskan jawaban sementara 

(hipotesis). Siswa mengerjakan rumusan dan hipotesis 

dalam quiz essay yang terdapat dalam e-learning.  

2) Organisasi (pembentukan kelompok) : Siswa membentuk 

kelompok 4-5 orang  

Chatting dengan teman

Download materi

Melihat Nilai

Mengikuti Quiz 
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3) Penyelidikan dan pengumpulan :Pada tahap ini siswa 

mendownload lembar diskusi yang tersedia dalam forum e-

learning, lembar diskusi berisikan pertanyaan yang harus 

dikerjakan siswa untuk mengerjakan pertanyaan tersebut, 

untuk menjawab pertanyaan siswa dapat membaca materi 

yang tersedia dalam e-learning. 

4) Menyajikan hasil diskusi: Terdapat forum diskusi, siswa 

dapat mengupload lembar diskusi yang disajikan ke dalam 

forum tersebut. 

5) Analisis dan evaluasi: Pada tahap ini siswa membuat 

kesimpulan materi yang telah dipelajari di dalam quiz e-

learning. 

 

E. Tampilan Model Pembelajaran Berbasis Masalah  

Kegiatan belajar di bagi menjadi 2 kegiatan yaitu untuk 

kegiatan 1 membahas usaha dengan 5 tahapan model 

pembelajaran berbasis masalah dan kegiatan 2 membahas 

energi dan daya dengan 5 tahapan model pembelajaran 

berbasis masalah 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4 Tampilan quiz  e-learning 

 

Gambar 4. 20 Tampilan Model Pembelajaran Berbasis Masalah 
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1) Tahapan Orientasi  

Pada tahap ini  e-learning menyajikan contoh aplikasi (fakta) 

mengenai usaha dan energi dalam kehidupan. Fakta yang disajikan 

dibagi dalam 2 sub bab. Sub bab 1 membahas mengenai usaha pada 

bidang miring dan sub bab 2 membahas mengenai fakta energi dan 

daya. kemudian siswa dituntut untuk membuat rumusan masalah 

dari fakta tersebut, serta merumuskan jawaban sementara 

(hipotesis). Siswa mengerjakan rumusan dan hipotesis dalam quiz 

essay yang terdapat dalam e-learning. 

Gambar 4. 21 Tahapan Orientasi 
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2) Organisasi  

Siswa membentuk kelompok 4-5 orang. 

 

Gambar 4. 22 Tahapan Organisasi 

3) Penyelidikan dan Pengumpulan Data  

Pada tahap ini siswa mendownload lembar diskusi yang 

tersedia dalam forum e-learning, lembar diskusi berisikan 

pertanyaan yang harus dikerjakan siswa untuk mengerjakan 

pertanyaan tersebut, untuk menjawab pertanyaan siswa dapat 

membaca materi yang tersedia dalam e-learning. 

Gambar 4. 23 Tahapan Penyelidikan & Pengumpulan Data 
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4) Menyajikan Hasil Diskusi  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 24 Tampilan Lembar Diskusi 
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Gambar 4. 25 Tampilan Siswa Mengupload Hasil Diskusi 

5) Evaluasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 4. 26 Tampilan Tahapan Evaluasi 
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Gambar 4. 27 Tampilan Siswa Mengisi Evaluasi 

 

1. Hasil Validasi  

Untuk mengetahui kelayakan e-learning, dilakukan penilaian oleh 

beberapa ahli seperti ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran. 

Hasil yang didapat dari uji validasi produk dijadikan bahan analisis 

sehingga menjadi produk yang layak digunakan sebagai bahan ajar 

mandiri.  

a. Uji Kelayakan Ahli Materi 

Uji kelayakan ahli materi dilakukan oleh salah satu dosen 

Universitas Negeri Jakarta yaitu Prof. I Made Astra. Tujuan dari 

uji kelayakan materi yaitu untuk mengetahui apakah materi yang 

disajikan layak dijadikan sebagai bahan bacaan pelengkap 

untuk siswa. Uji kelayakan materi disajikan dengan 

menggunakan skala likert dengan rentang nilai 1-5 (tidak setuju- 

sangat setuju). Berikut ini adalah data yang diperoleh dari hasil 

uji validasi materi. 
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Tabel 4.1. Persentase Hasil Uji Kelayakan Ahli Materi 

Indikator 
Persentase 

Hasil 

Interpretasi 

Cakupan Materi 87,5% Sangat Baik 

Teknik Penyajian 80,0% Baik 

Bahasa  80,0% Baik 

Rata-rata Hasil 82,5% Sangat Baik 

 

 

Gambar 4. 28 Grafik Hasil Uji Validasi Materi 

 

Berdasarkan tabel dan grafik diatas terlihat bahwa persentase untuk 

cakupan materi sebesar 87,5%, teknik penyajian dan bahasa 

memperoleh persentase sebesar 80,0%, dengan rata-rata 

87,50%

80,00% 80,00% 82,50%

0

CAKUPAN 
MATERI
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PENYAJIAN 

BAHASA RATA-RATA
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keseluruhan aspek yaitu 82,5% . berdasarkan penilaian skala likert 

untuk rata rata keseluruhan aspek menunujukkan bahwa materi 

yang dikembangkan dalam e-learning mendapat kategori “sangat 

baik”.  

Pada tahap uji validasi ahli materi terdapat beberapa saran 

diantaranya setiap rumus dilengkapi dengan gambar untuk 

memperkuat konsep dan pemahaman siswa. Kemudian untuk 

latihan soal pada materi dilengkapi dengan gambar serta 

menambahkan  mind maping untuk memudahkan siswa dalam 

membaca kerangka materi.  

b. Uji Kelayakan Ahli Media  

Penilaian mengenai e-learning dilakukan oleh salah satu  dosen 

Universitas Negeri Jakarta yaitu Dr.Iwan Sugihartono, M.Si. 

Validasi dilakukan untuk mengetahui kelayakan e-learning yang 

telah dikembangkan. Penilaian menggunakan skala likert dengan 

rentang penilaian 1-5. Lembar uji validasi berisi 19 butir 

pernyataan dengan 4 aspek diantaranya yaitu 1) desain e-

learning, 2) tampilan media e-learning, 3) kualitas media e-

learning, 4) Bahasa. Berikut ini adalah data yang diperoleh 

berdasarkan hasil uji validasi ahli media. 

Tabel 4.2. Persentase Hasil Uji Kelayakan Ahli Media 

Indikator 
Persentase 

Hasil 
Interpretasi 

Desain Teknis E-

Learning 
85,0 % Sangat Baik 

Tampilan Media E-

Learning 
80,0 %  Baik 

Kualitas Media E-

Learning 
92,0 % Sangat Baik 

Bahasa  80,0 % Baik 

Rata-rata Hasil 84,3 % Sangat Baik 
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Gambar 4. 29 Grafik Hasil Uji Validasi Media 

Berdasarkan tabel dan grafik diatas terlihat bahwa persentase 

untuk desain teknis e-learning sebesar 85%, tampilan e-learning 

yaitu 80,0%, kualitas media e-learning sebesar 92,0% dan untuk 

bahasa yaitu 80,0%. Rata-rata keseluruhan aspek yaitu 84,3% 

dengan kategori sangat baik.  

Pada tahap uji validasi media terdapat beberapa saran diantaranya 

untuk menambah pemahaman konsep siswa mengenai materi 

usaha dan energi perlu difasilitasi dengan laboratorium virtual 

berupa phet.  

c. Uji Kelayakan Ahli pembelajaran 

Uji kelayakan ahli pembelajaran dilakukan oleh salah satu dosen 

Universitas Negeri Jakarta. Tujuan dari uji kelayakan ahli 

pembelajaran adalah  untuk mengetahui seberapa layak e-

learning ini digunakan dalam kegiatan pembelajaran disekolah 

ataupun diluar sekolah. Uji kelayakan ahli pembelajaran disajikan 

dengan menggunakan skala likert dengan rentang nilai 1-5 ( 

sangat tidak setuju, tidak setuju, cukup setuju, setuju dan sangat 

setuju). Lembar uji validasi ahli pembelajaran berisikan 19 
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pernyataan dengan 4 aspek diantaranya yaitu 1)penyajian materi 

pembelajaran, 2) Desain Pembelajaran, 3)Model pembelajaran 

berbasis masalah, 4) penilaian pembelajaran. Berikut ini data 

yang diperoleh dari hasil uji validasi ahli pembelajaran.  

Tabel 4.3. Persentase Hasil Uji Kelayakan Ahli Pembelajaran 

Indikator 
Persentase 

Hasil 

Interpretasi 

Penyajian Materi 

Pembelajaran 
83,3% Sangat Baik 

Desain Pembelajaran 86,6 % Sangat Baik 

Model Pembelajaran 

Berbasis Masalah 
80,0% Baik 

Penilaian Pembelajaran  100 % Sangat Baik 

Rata-rata Hasil 87,5% Sangat Baik 

 

 

Gambar 4. 30 Grafik Hasil Uji Validasi Ahli Pembelajaran 
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Berdasarkan tabel dan grafik diatas terlihat bahwa persentase 

untuk penyajian materi pembelajaran sebesar 83,3%, desain 

pembelajaran yaitu 86,6%, model pembelajaran berbasis masalah 

sebesar 80,0% dan untuk penilaian pembelajaran yaitu 100% . 

Rata-rata keseluruhan aspek untuk ahli pembelajaran  yaitu 87,5% 

Berdasarkan penilaian skala likert untuk rata rata keseluruhan 

aspek mendapatkan kategori sangat baik. 

d. Uji Coba Lapangan Untuk Guru  

Penilaian ini dilakukan untuk mengetahui seberapa layak e-

learning dapat digunakan oleh siswa sebagai media 

pembelajaran maupun sumber bahan ajar mandiri yang dapat 

digunakan dikelas ataupun di luar kelas. Uji coba lapangan untuk 

guru dilakukan di SMA Negeri 67 Jakarta. Lembar uji validasi 

guru berisi 27 pernyataan dari 3 aspek diantaranya 1) Cakupan 

materi yang terdiri dari 6 butir pernyataan , 2) tampilan materi 

yang terdiri dari 10 butir pernyataan, 3) Desain Pembelajaran 

yang terdiri dari 11 butir pernyataan. Berikut ini data yang 

diperoleh berdasarkan hasil uji coba lapangan untuk guru.   

Tabel 4.4. Persentase Hasil Uji Lapangan Untuk Guru  

Guru  

Persentase Hasil  

Interpretasi Cakupan 

Materi  

Tampilan 

E-

Learning 

Desain 

Pembelajaran  

Guru 1 90,0 % 90,0 % 92,7 % Sangat Baik 

Guru 2 83 % 86 % 89 % Sangat Baik 

Guru 3  80 % 80 % 80 % Baik 

Rata-rata 

Hasil 

84,3 % 85,3 % 
87,3% Sangat Baik 
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Gambar 4. 31 Grafik Hasil Uji Lapangan Guru 

Berdasarkan tabel dan grafik diatas terlihat bahwa persentase 

untuk rata-rata aspek cakupan materi adalah sebesar 84,3 %, 

rata-rata aspek tampilan e-learning yaitu 85, 3% dan rata-rata 

aspek desain pembelajaran yaitu sebesar 87,3%. 

Berdasarkan penilaian skala likert untuk rata rata keseluruhan 

aspek mendapat kategori sangat baik. 

e) Uji Coba Lapangan Siswa Skala Kecil  

Uji lapangan oleh siswa dilakukan dengan tujuan mengetahui 

apakah e-learning sudah layak untuk dijadikan sebagai 

media pembelajaran dan sumber bahan bacaan siswa. E-

learning ini diuji dengan skala kecil yaitu 6 siswa. Skala 

penilaian dari 1–5 dengan rentang sangat tidak setuju sampai 

sangat setuju. Dengan interpretasi skor menggunakan skala 

likert yaitu 0% -100% dengan rentang dari sangat tidak baik 

hingga sangat baik. Terdapat revisi yaitu ukuran font pada 

materi e-learning. Berikut ini hasil uji coba skala kecil yang 

diujicobakan kepada 6 siswa. 
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Tabel 4.5. Persentase Hasil Uji Lapangan Siswa Skala Kecil 

Indikator 
Persentase 

Hasil 

Interpretasi 

Tampilan E-Learning 64 % Baik 

Konten E-Learning 74% Baik 

Bahasa  77% Baik 

Rata-rata Hasil 71,66 % Baik 

 

 

 

Gambar 4. 32 Grafik Uji Lapangan Siswa Skala Kecil 

 

 Berdasarkan hasil  diatas, rata-rata dari aspek tampilan e-learning, konten 

e-learning dan bahasa yaitu 71,66 % dengan kategori baik. Selanjutnya uji 

skala besar dilakukan dengan jumlah siswa sebanyak 30 siswa. Berikut ini 

adalah hasil dari uji lapangan skala besar  
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Tabel 4.6 Persentase Hasil Uji lapangan siswa skala besar 

No. Aspek Penilaian Uji lapangan Kepada siswa 

Prosentase Interpretasi 

1. Tampilan E-learning  82,11 % Sanagt Baik 

2. Konten E-Learning 82,23 % Sangat Baik 

3. Bahasa 85,15 % Sangat Baik 

Rata-rata 83,169% Sangat Baik 

 

 

Gambar 4. 33 Gfrafik Uji Lapangan Siswa Skala Besar 

2.Hasil Pre test dan Post test 

Hasil uji coba pre test dilakukan dengan mengambil sampel 30 siswa yang 

dilakukan di SMAN 67 Jakarta. 

 

 

 

82,11% 82,23%
85,15% 83,17%

0
0,00%

10,00%

20,00%

30,00%

40,00%

50,00%

60,00%

70,00%

80,00%

90,00%

0

0,2

0,4

0,6

0,8

1

1,2

Tampilan E-
Learning

Konten E-
Learning

Bahasa Rata- Rata

Uji Lapangan Siswa Skala Besar



92 

 

Tabel 4.7 Hasil Pretest Dan Post Test 

No  
Nama 
Siswa 

Pre 
Test 

Post 
Test 

1 Siswa 1 5 9 

2 Siswa 2 5 8 

3 Siswa 3 6 10 

4 Siswa 4 5 9 

5 Siswa 5 3 8 

6 Siswa 6 6 10 

7 Siswa 7 4 9 

8 Siswa 8 7 10 

9 Siswa 9 4 7 

10 Siswa 10 5 8 

11 Siswa 11 3 9 

12 Siswa 12 7 10 

13 Siswa 13 3 10 

14 Siswa 14 6 10 

15 Siswa 15 4 10 

16 Siswa 16 3 9 

17 Siswa 17 5 9 

18 Siswa 18 6 9 

19 Siswa 19 4 10 

20 Siswa 20 4 9 

21 Siswa 21 4 9 

22 Siswa 22 3 8 

23 Siswa 23 4 10 

24 Siswa 24 6 6 

25 Siswa 25 7 10 

26 Siswa 26 4 8 

27 Siswa 27 5 9 

28 Siswa 28 5 10 

29 Siswa 29 5 10 

30 Siswa 30 5 10 

Rata-Rata 4,76 8,9 

Nilai Gain 0,79 

 

Dari hasil uji gain dinyatakan bahwa terjadi “peningkatan yang tinggi” dari 

hasil pretest ke post test.  
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B.PEMBAHASAN  

Penelitian ini menggunakan metodologi dengan model 

ADDIE. Dengan tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan, 

implementasi dan evaluasi. Pada tahap pertama peneliti melakukan 

analisis kebutuhan lapangan di SMAN 67 Jakarta. Hasil dari analisis 

tersebut menunjukan  Penggunaan e-learning dapat dilakukan 

karena 90,32% siswa mempunyai laptop atau komputer di rumah. 

Dari 31 responden menyatakan bahwa 54,83% siswa tertarik untuk 

menggunakan e-learning sebagai media pembelajaran dan sumber 

bahan bacaan mandiri. Pemilihan materi yang digunakan dalam e-

learning ini adalah materi kelas X smester genap yaitu usaha dan 

energi. Pemilihan materi ini dipilih karena konsep usaha dan energi 

sangat dekat kaitannya dengan kehidupan dan dapat disajikan 

dalam bentuk permasalahan yang konseptual. Berdasarkan hasil 

analisis kebutuhan maka dikembangkan e-learning dengan model 

pembelajaran berbasis masalah pada pokok bahasan usaha dan 

energi. E-learning yang digunakan adalah LMS moodle 3.2. Di dalam 

LMS juga terdapat fitur-fitur yang dapat memenuhi semua kebutuhan 

dari pengguna dalam hal pembelajaran. Hosting untuk situs e-

learning diberikan oleh jurusan Fisika UNJ. Nama situs dari e-

learning ini adalah phyvi.fisika-unj.aci.id. 

 Pemilihan model pembelajaran berbasis masalah yang 

diterapkan pada e-learning didasarkan pada kurikulum 2013 guru 

diharuskan menerapkan model pembelajaran ini dikelas. Model 

pembelajaran berbasis masalah dapat membentuk keterampilan 

peserta didik dalam memecahkan masalah dan memahami konsep. 

Tahapan model pembelajaran berbasis masalah diantaranya yaitu 

mengorientasi masalah, organisasi, penyelidikan dan pengumpulan 

data, menyajikan hasil dan mengevaluasi. Peneliti membuat aktivitas 

pembelajaran yang ada pada e-learning sesuai dengan tahapan 

model pembelajaran berbasis masalah. Pada tahapan penyelidikan 
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peserta didik diberikan lembar diskusi yang berkaitan dengan 

permasalahan yang dimunculkan oleh peserta didik. Lembar diskusi 

ini berguna sebagai wadah untuk melihat kemampuan peserta didik 

dalam memecahkan masalah. Peserta didik dapat mengumpulkan 

data dengan membaca materi yang tersedia dalam e-learning. Fitur-

fitur lain yang dapat diakses oleh peserta didik diantaranya yaitu 

quiz, rapor, chat, forum dan assigment. Peneliti membuatkan 

password dan username untuk satu kelas dengan jumlah per kelas 

40 username. Peserta didik yang mempunyai username yang dapat 

mengakses e-learning. Bagi orang luar yang membuka halaman 

website e-learning hanya bisa melihat tampilan home page e-

learning.  

Berikut ini adalah hasil validasi ahli materi, ahli media dan ahli 

pembelajaran. Hasil validasi materi yaitu untuk cakupan materi 

sebesar 87,5%, teknik penyajian  dan bahasa memperoleh 

persentase sebesar  80,0 %, dengan rata-rata keseluruhan aspek 

yaitu 82,5% dengan kategori sangat baik. Untuk hasil ahli media 

yaitu desain teknis e-learning sebesar 85%, tampilan e-learning yaitu 

80,0%, kualitas media e-learning sebesar 92,0% dan untuk bahasa 

yaitu 80,0 % . Rata-rata keseluruhan aspek yaitu 84,3% dengan 

kategori sangat baik. Untuk validasi ahli pembelajaran adalah 

penyajian materi pembelajaran sebesar 83,3%, desain pembelajaran 

yaitu 86,6%, model pembelajaran berbasis masalah sebesar 80,0% 

dan untuk penilaian pembelajaran yaitu 100%. Rata-rata 

keseluruhan aspek yaitu 87,5%. Berdasarkan hasil uji validasi 

pembelajaran penilaian skala likert untuk rata rata keseluruhan 

aspek mendapatkan kategori sangat baik.  Uji coba lapangan untuk 

guru dilakukan di SMAN 67 Jakarta dengan hasil untuk rata-rata 

aspek cakupan materi adalah sebesar 84,3 %, rata-rata aspek 

tampilan e-learning yaitu 85,3% dan rata-rata aspek desain 

pembelajaran yaitu sebesar 87,3 % dengan kategori sangat baik.  
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Uji coba peserta didik dilakukan dalam skala kecil dan skala 

besar. Skala kecil dilakukan dengan jumlah peserta didik 6 orang. 

Berikut ini hasil uji skala kecil dengan rata-rata dari aspek tampilan 

e-learning, konten e-learning dan bahasa yaitu 71,66 % dengan 

kategori baik. Pada tahap ini terdapat revisi yaitu ukuran font materi 

yang diperbesar untuk memudahkan dalam pembacaan di e-

learning. Untuk uji skala besar dilakukan dengan jumlah peserta didik 

30 orang dengan hasil rata-rata dari aspek tampilan e-learning, 

konten e-learning dan bahasa yaitu 83,17 % dengan kategori sangat 

baik. Untuk hasil pretest dan posttest siswa yang dilakukan di SMAN 

67 Jakarta dengan jumlah siswa yang diujicobakan yaitu 30 siswa. 

Pelaksanaan untuk pretest menggunakan kertas sedangkan untuk 

pelaksanaan post test menggunakan quiz yang ada di e-

learning,sehingga siswa diberi waktu untuk mengerjakan selama 1 

hari. Hasil Uji gain siswa dari pretest dan posttest menunjukan hasil 

0,79 yang berarti terjadi “peningkatan yang tinggi”.  Maka 

berdasarkan hasil validasi ahli media, ahli materi, ahli  pembelajaran 

serta uji coba lapangan yang dilakukan maka e-learning yang 

dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan yaitu ≥ 60 % dan 

mendapatkan kategori “sangat baik” berdasarkan skala likert. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Setelah dilakukan Pengembangan Sistem E-Learning dengan Model 

Pembelajaran Berbasis Masalah pada Pokok Bahasan Usaha dan 

Energi dengan alamat situs phyvi.fisika-unj.ac.id . E-Learning yang 

dihasilkan sudah melalui tahap validasi dan tahap uji lapangan. E-

Learning sudah diujicobakan di SMAN 67 Jakarta. Berdasarkan hasil 

validasi dan uji lapangan pengembangan sistem e-learning dengan 

menggunakan model pembelajaran berbasis masalah dinyatakan 

telah memenuhi kriteria baik dan memenuhi kriteria kelayakan sebagai 

media pembelajaran dan sumber bahan bacaan fisika. 

B. Saran 

Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan lebih 

lanjut adalah sebagai berikut:  

1. Penelitian lanjutan perlu dilakukan untuk mengetahui efektivitas e-

learning dengan menggunakan moodle versi terbaru untuk pelajaran 

fisika SMA 

2. Dapat dilakukan pengembangan e-learning dengan model 

pembelajaran berbasis masalah untuk materi yang berbeda. 
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DAFTAR LAMPIRAN 

Lampiran 1. Instrumen Uji Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 2 Instrumen Uji Validasi Ahli Media 
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Lampiran 3 Instrumen Uji Validasi Ahli Pembelajaran 
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Lampiran 4 Hasil Uji Validasi Materi 

No. Skor Persentase 

Perbutir(%) 

Persentase 

Per 

aspek(%) 

Interpretasi 

1 2 3 4 5 

Cakupan Materi 

1. 0 0 0 0 1 100  

 

 

87,5 

 

 

 

Sangat 

Baik 

2. 0 0 0 1 0 80 

3. 0 0 0 1 0 80 

4. 0 0 0 0 1 100 

5. 0 0 0 1 0 80 

6. 0 0 0 1 0 80 

7. 0 0 0 0 1 100 

8. 0 0 0 1 0 80 

Teknik Penyajian 

9. 0 0 0 1 0 80 

80 Baik 10. 0 0 0 1 0 80 

11. 0 0 0 1 0 80 

Bahasa 

12. 0 0 0 1 0 80  

 

80 

 

 

Baik 

13. 0 0 0 1 0 80 

14. 0 0 0 1 0 80 

15. 0 0 0 1 0 80 
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Lampiran 5 Hasil Uji Ahli Media 

No. Skor Persentase 

Perbutir(%) 

Persentase 
Per 

aspek(%) 

Interpretasi 

1 2 3 4 5 

Desain E-Learning 

1. 0 0 0 0 1 100  

 

 

85 

 

 

 

Sangat Baik 

2. 0 0 0 1 0 80 

3. 0 0 0 1 0 80 

4. 0 0 0 0 1 100 

Tampilan E-Learning 

5. 0 0 0 1 0 80 

80 Baik 

6. 0 0 0 1 0 80 

7. 0 0 0 1 0 80 

8. 0 0 0 1 0 80 

9. 0 0 0 1 0 80 

10. 0 0 0 1 0 80 

11. 0 0 0 1 0 80 

Kualitas E-Learning 

12. 0 0 0 1 0 80 

92 Sangat Baik 

13. 0 0 0 0 1 100 

14. 0 0 0 1 0 80 

15. 0 0 0 0 1 100 

16. 0 0 0 0 1 100 

Bahasa 

17. 0 0 0 1 0 80 

80 

Baik 

18. 0 0 0 1 0 80 

19. 0 0 0 1 0 80 
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Lampiran 6 Hasil Uji Validasi Ahli Pembelajaran 

No. Skor Persentase 
perbutir 

(%) 

Persentase 
Per aspek 

(%) 

Interpretasi 

1 2 3 4 5 

Penyajian Materi Pembelajaran 

1. 0 0 0 1 0 80  

 

 

 

83,3 

 

 

 

 

Sangat 
Baik 

2. 0 0 0 0 1 100 

3. 0 0 0 1 0 80 

4. 0 0 0 1 0 80 

5. 0 0 0 1 0 80 

6. 0 0 0 1 0 80 

Desain Pembelajaran 

7. 0 0 0 1 0 80  

 

86,6 

 

 

Baik 

8. 0 0 0 1 0 80 

9. 0 0 0 0 1 100 

10. 0 0 0 0 1 100 

11. 0 0 0 1 0 80 

12. 0 0 0 1 0 80 

Model Pembelajaran Berbasis Masalah 

13. 0 0 0 1 0 80  

 

80 

 

Sangat 
Baik 

14. 0 0 0 1 0 80 

15. 0 0 0 1 0 80 

16. 0 0 0 1 0 80 

Penilaian Pembelajaran 

17. 0 0 0 0 1 100 

100 
Sangat 

Baik 
18. 0 0 0 0 1 100 

19. 0 0 0 0 1 100 
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Lampiran 7 Instrumen Uji Lapangan Guru 

 

 

 



113 

 

 

 

 

 

 



114 

 

 

 

 

 

 



115 

 

 

 

Lampiran 8 Instrumen Uji Lapangan Siswa 
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Lampiran 9 Soal Pretest Siswa 
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Lampiran 10 Surat Penelitian 
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Lampiran 11 Dokumentasi Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6.1  Siswa mengeksplor video dalam e-learning 

Gambar 6.2  Siswa mengeksplor petunjuk penggunaan e-learning 
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Gambar 6.3  guru memberikan instruksi siswa untuk membaca materi 

Gambar 6.4 siswa dapat mengakses e-learning di handphone  
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