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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Fisika sebagai bagian dari llmu Pengetahuan Alaempelajari gejala dan
peristiva atau fenomena alam serta berusaha unamgumgkap segala rahasia
dan hukum semesta, yang meliputi karakter, gejadan gberistiwa yang
dikandungnya, yang kemudian dituliskan dalam beshesaran fisika. Untuk
melihat keterkaitan antara besaran yang satu dengengy lainnya, serta
memudahkan dalam menyatakannya, selain dinyatakeup# verbal, biasanya
dinyatakan dengan persamaan matematis atau benatiik g

Menurut Sadiman (2009: 41) kelebihan grafik dicemga yaitu: (1)
bermanfaat sekali untuk mempelajari dan mengingda-data kuantitatif dan
hubungan-hubungannya, (2) memungkinkan dengan capanganalisis,
menginterpretasi perbandingan antara data-data giesagkan, baik dalam hal
ukuran, jumlah, pertumbuhan dan arah. Sejalan denga, Surahmad
(Koentjaraningrat, 1986: 347) menyatakan bahwabkieden penggunaan grafik
dalam menjelaskan hubungan berbagai konsep yaitgréfik dapat menyajikan
data secara lebih jelas, padat, singkat dan seterdaripada penyampaian
informasi secara uraian tertulis; (2) grafik dapenonjolkan sifat-sifat khas dari
data dengan lebih jelas daripada melalui uraianligr Selanjutnya Dickinson &
Hook (Roslina, 1997: 17), diantaranya menyebutkapat kegunaan grafik yaitu:

(1) grafik dapat membangkitkan minat pembaca texpachateri-materi yang
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disajikan; (2) grafik dapat mengklasifikasikan, petderhanakan lebih banyak
informasi dari materi yang disajikan; (3) grafikpéé membantu hal-hal yang
dirujuk dalam buku teks atau penyajian; (4), grafiiga merupakan bagian
statistik bagi para pengguna lainnya.

Selain terdapat kaitan antara pemahaman konsexom@sg digambarkan
dalam grafik, terdapat pula kaitan yang harmonitaran pemahaman grafik
dengan keterampilan berpikir logis. Berg dan Rislli(1994: 5) dalam
penelitiannya yang berjudulAh Investigation of the Relationship between
Logical Thinking Structures and the Ability to Construct and Interpret Line
Graphs’, mengungapkan bahwaswa yang tidak memiliki struktur berpikir
logis yang baik, cenderung tidak bisa menarik imf@si sesuai dengan data yang
disajikan dan kurang mampu menafsirkan atau mengraék dengan benar.

Padahal Brasell dan Rowe (1993: 65) berdasarkarl peselitiannya
menyatakan bahwa mahasiswa yang berasal dari bekatey kurang dalam hal
pengetahuan mengenai penggunaan grafik, dipredilegat mempengaruhi
keberhasilan belajar mereka di perguruan tingogasah tersebut didasarkan pada
penggunaan grafik yang banyak digunakan di pergutumygi, sehingga siswa
perlu tahu bagaimana cara ~membaca data dari grdik melakukan
interpretasinya dengan tepat.

Sejalan dengan penyajian informasi dalam bentufikgrabel dan bentuk
verbal, Danapelita (1996: 65) mengungkapkan bahama giswa lebih sering
mengalami kesulitan ketika menyelesaikan soal-sita yang disajikan dalam

bentuk grafik dibanding soal-soal fisika yang disa) dalam bentuk tabel atau
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verbal. Dari langkah-langkah penyelesaian masalahg ymereka kerjakan,
mereka lebih sering mengalami kesulitan dalam mabgainformasi (tahap

recall menurut Polya) yang disajikan dalam bentuk grafikfuk selanjutnya

dihubungkan dengan konsep-konsep terkait, baikpaepersamaan matematik
ataupun bentuk konsep lainnya.

Beichner (1994: 751) berdasarkan penelitiannya nregigapkan bahwa
para siswa tidak bisa mengungkapkan kembali dehkgsanrkata sendiri terkait
berbagai informasi yang terkandung pada grafik. elarjuga kesulitan dalam
memahami grafik kinematika, padahal kinematikaupakan materi yang sangat
penting dalam mempelajari gerak, dan banyak tedeigan penggunaan grafik.

Selain itu, dari hasil observasi awal yang dilakuk&nulis terhadap siswa
kelas XlIl dan Xl di salah satu SMA di Kabupaten ®dang, ketika mereka
diberikan beberapa soal yang menyangkut gerakkaérkie bawah dan gerak
vertikal ke atas dari sebuah bola yang dilempadipas, untuk selanjutnya
diminta mencocokkan grafik-grafik yang sesuai denkandisi tersebut, ternyata
banyak siswa yang belum paham atau keliru terkais&p jarak, perpindahan,
kelajuan, kecepatan dan percepatan gerak bendaa fiiga banyak melakukan
kesalahan dalam mengambil beberapa informasi yargra pada grafik, baik
yang tersirat maupun informasi yang sifatnya haligali terlebih dahulu melalui
kondisi-kondisi yang diketahui.

Kondisi-kondisi hambatan di atas menunjukkan pgdupenanganan yang

serius dan mendalam tentang bagaimana membacanagbdan menggunakan
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grafik sehingga siswa memahami berbagai fenomesia fienda, serta bisa
menerapkan konsepnya dalam kehidupan sehari-hari.

Untuk memperoleh data sebenarnya terkait gejalan,alanisalnya
menyangkut posisi dan waktu gerak benda pada #ap sebagai bahan dalam
membuat grafik sangatlah sulit. Kesulitan mencaganak benda tersebut,
dikarenakan fenomenanya berjalan dengan cepatpggghidengan peralatan
manual tidak diperoleh ketelitian yang baik.

Sejalan dengan perkembangan teknologi informasisulkan untuk
mencacah gerak benda tersebut akhirnya dapat ded#agan adanya media
pembelajaran untuk pemahaman konsep gerak sertahpeman grafik yang
sekarang populer, yaittracker, yang dapat diperoleh secara gratis di alamat

www.opensourcephysics.org. Tracker merupakan salah satsoftware yang

mampu menganalisis video gerak benda sehingga ilidrasekaman runutan
lintasan gerak benda, yang diambil pada setiapuvad&n posisi. Rekaman video
diambil dari kondiri riil gerak benda, untuk kemadidianalisis menggunakan
tracker sehingga diistilahkan juga sebadyédeo Based Laboratory (VBL). Dari

hasil analisis diperoleh data gerak benda yangikiksadalam bentuk tabel, grafik
termasuk bisa terungkap secara langsung persameak dgpenda tersebut.
Kelebihan software tracker lainnya yaitu dapat atigl berkali-kali dengan data
yang sama, tanpa merusak peralatan atau menghabis#du yang lama untuk
pengambilan data. Selain itu tidak memerlukan peigg&n prasyarat yang tinggi
dalam penggunaannya, dapat dikelola dengan mudaihgga sesuai dengan

kompetensi yang diharapkan, serta siswa bisa belajggan menemukan sendiri.
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Sejalan dengan itu, Beichner (1999: 101), berdasarkenelitiannya
mengemukakan bahweBL merupakan alat yang ampuh untuk meningkatkan
pemahaman mahasiswa dari salah satu topik yanggpsiilit dan penting dalam
fisika yaitu grafik, selain itu dapat membantu mengdas dan membantu
mahasiswa mengatasi kesulitan memahami grafik damahami pemahaman
konsep.

Agar dalam pembelajaran benar-benar menggali kef@lan berpikir siswa
sehingga bisa memahami grafik dan konsep-konsepg yewkait, maka harus
diciptakan kondisi pembelajaran yang efektif, daahya dengan menggunakan
pendekatan pembelajaran yang tepat. Menurut Saeindan Scott (2001: 53),
salah satu pendekatan pembelajaran yang didesanganleterfokus pada
penanaman konsep adalah pendekatan pembelajarasepkoal interaktif.
Pendekatan konseptual interaktif diantaranya mkiméimpat ciri utama, yaitu
berfokus pada konsep, mengutamakan interaksi kelaaggunakan bahan ajar
berbasis penelitian dan menggunakan buku teks ymdokahaman konsep yang
lebih mendalam.

Berdasarkan uraian di atas, terkait perlunya berpdgis, pemahaman
konsep, pemahaman grafikyideo Based Laboratory dan pendekatan
pembelajaran konseptual interaktif, timbul keingingenulis untuk mengadakan
studi yang lebih mendalam, tentang penggunédeo Based Laboratory dalam
pembelajaran konseptual interaktif untuk meningkathpemahaman konsep,

pemahaman grafik dan keterampilan berpikir logggvai



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, masalah dadalipan ini dirumuskan
sebagai berikut: “Apakah penggunaadeo based laboratory (VBL) pada
pembelajaran konseptual interaktif dapat lebih td#felalam meningkatkan
pemahaman konsep, pemahaman grafik, serta ketdaang@rpikir logis siswa
dibandingkan dengan pembelajaran konseptual irtterednpa menggunakan

VBL?

Untuk mempermudah dalam menelitinya, maka rumusasatah di atas
diuraikan kembali menjadi pertanyaan-pertanyaamlgem sebagai berikut:

1. Bagaimanakah peningkatan pemahaman konsep siswg mandapatkan
pembelajaran konseptual interaktif dengan mengaamsBL dibandingkan
dengan siswa yang mendapatkan pembelajaran koasepteraktif tanpa
menggunakaiBL?

2. Bagaimanakah peningkatan pemahaman grafik sisw@ yaendapatkan
pembelajaran konseptual interaktif dengan mengaam®BL dibandingkan
dengan siswa yang mendapatkan pembelajaran koateapteraktif tanpa
menggunakaivBL?

3. Bagaimanakah peningkatan keterampilan berpikir slogiiswa yang
mendapatkan pembelajaran konseptual interaktif alemgenggunaka’BL
dibandingkan dengan siswa yang mendapatkan peratsiajkonseptual
interaktif tanpa menggunakaBL?

4. Bagaimanakah tanggapan siswa terhadap pengguneBh pada

pembelajaran konseptual interaktif?



C. Tujuan Penelitian

Mengacu pada permasalahan di atas, tujuan penelitiasecara umum
adalah untuk mendapatkan gambaran tentang efalstipignggunaavideo based
laboratory (VBL) pada pembelajaran konseptual interaktif dalam ingéatkan
pemahaman konsep, pemahaman grafik dan keteramgiknpikir logis
dibandingkan dengan pembelajaran konseptual irtterednpa menggunakan

VBL. Sedangkan tujuan penelitian ini secara khuswdahadintuk:

1. mendapatkan gambaran tentang peningkatan pemahanaep siswa yang
mendapatkan pembelajaran konseptual interaktif alemgenggunaka’BL
dibandingkan dengan siswa yang mendapatkan peratsiajkonseptual
interaktif tanpa menggunakafBL.

2. mendapatkan gambaran tentang peningkatan pemahgmaiia siswa yang
mendapatkan pembelajaran konseptual interaktif aiemgenggunakak’BL
dibandingkan dengan siswa yang mendapatkan peratsiajkonseptual
interaktif tanpa menggunakafBL.

3. mendapatkan gambaran tentang peningkatan ketesampierpikir logis
siswa yang mendapatkan pembelajaran konseptualraktife dengan
menggunakan VBL dibandingkan dengan siswa yang mendapatkan
pembelajaran konseptual interaktif tanpa menggunsBa.

4. mendapatkan gambaran tentang tanggapan siswa deripgthggunaa’BL

pada pembelajaran konseptual interaktif materirkiatgka gerak lurus.



D. Batasan Masalah
Agar lebih terfokus, maka permasalahan dalam perelini dibatasi
hanyapada aspek-aspek berikut:

1. Efektivitas pembelajaran konseptual interaktif dangnenggunakawBL
ditentukan berdasarkan perbandingan rata-rata N-gmng dicapai oleh
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dalam mghatkan
pemahaman konsep, pemahaman grafik dan keterantpelgnikir logis.
Pembelajaran konseptual interaktif dengan meng@meBL dikatakan
lebih efektif daripada pembelajaran konseptual rakif tanpa
menggunakanVBL, jika N-gain kelompok eksperimen lebih tinggi
daripada N-gain kelompok kontrol.

2. Tanggapan siswa didefinisikan sebagai respon sign@adap daya
dukung penggunaaNBL dalam pembelajaran konseptual interaktif.
Tanggapan ini diidentifikasi dengan menghitung Ihaporsi angket
respon siswa yang terdiri atas pilihan Sangat 8€t8§), Setuju (S),
Tidak Setuju (TS) dan Sangat Tidak Setuju (STS)y Hinyatakan

dalam bentuk persentase.

E. Definisi Operasional Penelitian

1. Penggunaarvideo based laboratory (VBL) pada pembelajaran konseptual
interaktif didefinisikan sebagai pemanfaadBL dalam pembelajaran yang
menggunakan pendekatan konseptual interaktif. Plajaben konseptual

interaktif merupakan pembelajaran yang menekankada ppenanaman
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konsep serta interaksi antara siswa, guru dan meembelajaran yang
digunakan. Pendekatan ini memiliki ciri empat citama, yaitu berfokus
pada konsep, mengutamakan interaksi kelas, menggurmhan-bahan ajar
berbasis penelitian, dan menggunakan buku teksin&aen & Scott,
2001:53). Pada sesi penanaman konsep, digunakadeateonstrasi untuk
menunjukkan fenomena fisis yang konkrit dan kenudidganjutkan dengan
penggambaran hubungan antara besaran-besarardifigiaiu denganideo
based laboratory, yaitu program komputer yang menganalisis fenonadaua
berupa gerak menggunakan tracker, yang kemudiajikdis sesuai dengan
fenomena sebenarnya untuk membantu memperdalamhpemaa konsep,
pemahaman grafik dan keterampilan berpikir logigdgpopik kinematika
gerak lurus. Medid/ideo Based Laboratory (VBL) yang digunakan diambil
dari demonstrasi siswa, untuk kemudian disajikasil renalisisnya sesuai
dengan prosedur yang disarankan Beichner dan AK6®9: 2) yang
disediakan secara online pada beberapa situs. [#eteanaan penggunaan
video based laboratory pada pembelajaran konseptual interaktif ini diukur
dengan menggunakan lembar observasi aktivitasaamisiswa.

. Pemahaman konsep didefinisikan sebagai aspek yaeggaou pada
kemampuan untuk mengerti dan memaknai arti suatségatau hubungan
antar konsep yang tercakup dalam suatu materigratajKemampuan dalam
pemahaman ini, menurut Bloom (1971: 149-157) maélipwanslasi,
interpretasi dan ekstrapolasi. Untuk mengukur hdsdlajar berupa

pemahaman konsep, digunakan tes pilihan ganda temdgi dari lima



10

pilihan jawaban, yang berisi seperangkat soal pamah yang meliputi
kemampuan dalam hal translasi, interpretasi damagdasi.

. Pemahaman grafik didefinisikan sebagai kemampuaswasi dalam
menerjemahkan dan menginterpretasi konsep-konsemiatika gerak lurus
yang divisualisasikan melalui grafik. Dengan kaan,| kemampuan siswa
membaca yang tersirat dalam grafik dan menganajisjkemudian diambil
suatu kesimpulan. Grafik yang dimaksud dalam peaelini adalah grafik
garis dalam materi kinematika gerak lurus, sebagatu alat yang dipakai
dalam analisis hubungan antara variabel-variabeh daenunjukkan
perubahan gerak pada jangka waktu tertentu. Unehgetahui kemampuan
siswa dalam memahami grafik kinematika, digunates standaTUGK
(Test of Understanding Graphs Kinematics) yang dikembangkan oleh Robert
J. Beichner (1996) dan kemudian oleh penulis d@iteghkan ke dalam
Bahasa Indonesia. Tes tersebut berupa pilihan ggaag terdiri dari lima
pilihan jawaban. Cakupan soal tes pemahaman gkafikmatika meliputi
aspek: (a) menentukan kecepatan dari grafid(t) (disebut sebagai
pemahaman grafik 1 atau disingkat G1), (b) menemtugercepatan dari
grafik v=f(t) (G2), (c) menentukan perubahan posisi dari gnafikt) (G3),
(d) menentukan perubahan kecepatan dari gafii{t) (G4), (e) memilih
grafik lain yang berkaitan dengan grafik kinematyleag diberikan (G5), (f)
memilih penjelasan yang sesuai berdasarkan grafikratika (G6) dan (Q)

memilih grafik yang berkaitan dengan kondisi yargedkan (G7).
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4. Keterampilan berpikir logis didefinisikan sebagatdrampilan yang dimiliki
siswa dalam mengemukakan sesuatu kebenaran béwmafastakta, yang
merupakan ciri khusus dari operasi formal dalamapalperkembangan
kognitif menurut Piaget (Sumarmo, 1987: 33). Denketerampilan berpikir
logis, peserta didik diharapkan mampu memecahkasalaa hipotesis dan
masalah verbal, dimana semua kemampuan terselgatshibutuhkan dalam
belajar fisika. Untuk mengukur keterampilan benpligis, digunakaoL T
(Test of Logical Thinking) yang dikembangkan oleh Tobin & Capie (1980),
kemudian oleh Sumarmo (1987) diterjemahkan ke dd&atmsa Indonesia.
Tes tersebut berupa delapan soal pilihan ganda tgadi dari lima pilihan
jawaban dan lima pilihan alasan, serta dua soahmura&akupan soal tes
keterampilan berpikir logis meliputi aspek: (a)enplaran proporsional
(disebut sebagai keterampilan berpikir logis 1udtd), (b) pengontrolan
variabel (L2), (c) penalaran probabilitas (L3), (ognalaran korelasional
(L4), dan (e) penalaran kombinatorial (L5).

F. Manfaat Hasil Penelitian

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bu&titang efektivitas model
pembelajaran konseptual interaktif yang menggunakdeo based laboratory

(VBL) dalam meningkatkan pemahaman konsep, pemahamafik gian

keterampilan berpikir logis siswa, sehingga dapatmperkaya hasil-hasil

penelitian sejenis yang telah dilakukan sebelumulgm dapat digunakan oleh
berbagai pihak terkait, seperti guru, dosen damasiawa LPTK, lembaga-

lembaga pendidikan, para peneliti dan pihak-pilaaknlya.
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G. Asumsi dan Hipotesis
1. Asumsi

Dengan memperhatikan beberapa kelebWdeo based laboratory (VBL),
diajukan asumsi sebagai berikut:

a. PenggunaarVBL dalam pembelajaran konseptual interaktif, memifasil
terjadinya proses keterampilan berpikir untuk megkatkan pemahaman
konsep.

b. PenggunaarVBL dalam pembelajaran konseptual interaktif, memifasil
siswa untuk mengumpulkan dan memperoleh data saekarat, melaporkan,
serta menyajikannya dalam bentuk tabel atau grafng menunjukkan
hubungan antara dua besaran. Kegiatan tersebutarbpak pada
kemampuannya dalam memahami grafik.

c. PenggunaarVBL dalam pembelajaran konseptual interaktif, memfasil
siswa untuk berinteraksi dan mengamati fenomenakgeehingga kemudian
ia mampu menyusun hubungan antara bagian-bagianmasi yang direkam
dalam memorinya, membentuk pendapat dan mampu rsemykesimpulan.
Kegiatan tersebut melatih keterampilannya dalamibkiedogis.

2. Hipotesis
Dengan berpijak pada asumsi seperti di atas, kemudigjukan hipotesis

sebagai berikut:

a. Ha: Penggunaanvideo based laboratory (VBL) pada pembelajaran

konseptual interaktif, secara signifikan dapathieibeningkatkan pemahaman
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konsep siswa dibandingkan dengan pembelajaran ptuaanteraktif tanpa
menggunakanVBL.e1 > pkj).

. Ha: PenggunaarVBL pada pembelajaran konseptual interaktif, secara
signifikan dapat lebih meningkatkan pemahaman lgsiBwa dibandingkan
dengan pembelajaran konseptual interaktif tanpagogamakanVBL. (ie, >

1L))

. Ha: PenggunaarVBL pada pembelajaran konseptual interaktif, secara
signifikan dapat lebih meningkatkan keterampilarrpld@ logis siswa
dibandingkan dengan pembelajaran konseptual irtterakkanpa

menggunakanVBL.|(e3 > pks)



