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MOTTO 

 

Karena sesungguhnya bersama kesulitan selalu ada kemudahan. 

(Q.S Al-Insyirah: 5) 

Try not to become a man of success, but rather try to become a man of value. 

(Albert Einstein) 

Keluarga adalah motivator terbesar dalam hidup. 
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ABSTRAK 

Syafitri, Noerwega Elly. 2016. Pengembangan Perangkat Pembelajaran Pada 

Model Anchored Instruction Materi Penjumlahan Vektor. Skripsi, Jurusan Fisika 

Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Negeri Semarang. 

Pembimbing Utama Isa Akhlis, S.Si., M.Si. dan Pembimbing Pendamping Dr. 

Masturi, S.Pd., M.Si. 

 

Kata kunci: video, anchored instruction, penjumlahan vektor 

 

Rendahnya hasil belajar siswa di sekolah salah satunya disebabkan oleh 

penyampaian materi yang tidak bisa diputar kembali sehingga membuat siswa 

kesulitan dalam mereview materi. Model anchored instruction ini menggunakan 

video yang dapat diputar kembali sehingga memudahkan siswa dalam mereview 

materi. Tujuan penelitian ini untuk menghasilkan perangkat model anchored 

instruction materi penjumlahan vektor yang layak dan efektif digunakan dalam 

pembelajaran. Penelitian dilakukan dengan mengembangkan perangkat 

pembelajaran pada model anchored instruction materi penjumlahan vektor kelas X 

SMA Kebon Dalem, Semarang. Metode yang digunakan R&D meliputi fase define, 

design, and development. Teknik analisis data dilakukan dengan analisis deskriptif 

tentang validitas dan efektivitas perangkat pembelajaran. Penelitian ini 

menghasilkan produk berupa perangkat pembelajaran dengan persentase kelayakan 

sebesar 85,42%. Keefektifan diukur berdasarkan ketuntasan klasikal kelas dan uji 

gain. Hasil uji coba menunjukkan kelas eksperimen dengan penggunaan perangkat 

pembelajaran anchored indtruction telah mencapai ketuntasan belajar secara 

klasikal dengan persentase sebesar 89%. Peningkatan kelas ditunjukkan dengan uji 

gain pada kelas eksperimen masuk dalam kategori tinggi (<g> = 0,82) dan diperoleh 

respons positif siswa sebesar 85,7%. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa 

perangkat pembelajaran pada model anchored instruction yang dikembangkan 

layak dan efektif digunakan. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran fisika dipandang sebagai suatu proses untuk mengembangkan 

kemampuan memahami konsep, prinsip maupun hukum-hukum fisika sehingga 

dalam proses pembelajarannya harus mempertimbangkan strategi atau metode 

pembelajaran yang efektif dan efisien. Pada kenyataannya, pelajaran fisika di 

sekolah dianggap sebagai pelajaran yang sulit oleh sebagian besar siswa. Beberapa 

siswa terkadang tidak memperhatikan penjelasan guru dan menganggap bahwa 

pelajaran fisika adalah pelajaran yang tidak menyenangkan. Hal ini menyebabkan 

hasil belajar siswa menjadi rendah. Selain itu, diperlukan media pembelajaran yang 

dapat diputar kembali agar mempermudah siswa dalam mereview materi 

Beberapa penelitian biasanya hanya tertuju pada model atau pendekatan 

tertentu, tanpa menghasilkan produk yang dapat digunakan. Menurut Ariyanto 

(2013), perlu kiranya penelitian itu menghasilkan produk / perangkat pembelajaran  

yang menggunakan multimedia dan sudah dikembangkan, sehingga hasil belajar 

siswa dapat maksimal tanpa harus mengembangkan perangkat pembelajaran lagi. 

Anchored Instruction (AI) penting untuk dipertimbangkan. Pada model ini guru 

lebih berupaya untuk menampilkan masalah melalui multimedia pada proses 

pembelajaran. Menurut Oliver (1999), model pembelajaran AI mempunyai tipe  

menempelkan semua informasi yang diperlukan  untuk  pemecahan  masalah  dalam
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bentuk “anchor” (dapat berupa video atau teknologi multimedia interaktif lain). 

Chu (2011) sebagaimana dikutip oleh Hafizah et al., (2014) mengatakan bahwa AI 

memberikan hasil yang positif dalam peningkatan potensial siswa untuk memahami 

konsep pelajaran/ Berdasarkan penelitian Hafizah et al., (2014) penguasaan konsep 

dan kemampuan pemecahan masalah siswa yang belajar dengan AI lebih baik 

daripada siswa yang belajar dengan inkuiri terbimbing. Barab (2001) sebagaimana 

dikutip oleh Ariyanto (2013) mengungkapkan bahwa pada pembelajaran AI guru 

berusaha membantu siswa menjadi aktif dalam pembelajaran yang dikondisikan 

dalam instruksi yang menarik dan pemecahan masalah yang nyata, dimana siswa 

melihat video “anchor” dan memecahkan masalah yang terdapat dalam cerita video. 

Konsep-konsep dalam ilmu pengetahuan menjadi lebih jelas ketika siswa dapat 

mengeksplorasi kemampuan mereka dalam berbagai pengaturan.  

Penggunaan media akan membuat siswa lebih tertarik dan antusias dalam 

mengikuti pembelajaran sehingga kesan bahwa fisika merupakan pelajaran yang 

sulit menjadi tidak tampak. Hasil belajar fisika siswa yang dilibatkan dalam 

pembelajaran dengan pemanfaatan multimedia lebih tinggi daripada siswa yang 

dilibatkan tanpa multimedia (Wahyuni, 2012). Hal ini karena dengan multimedia 

siswa akan menganggap penting, lebih berkonsentrasi, mampu berimajinasi, dan 

pembelajaran menjadi efektif. Media video yang digunakan terdiri dari beberapa 

kombinasi jenis media, yaitu tampilan power point, gambar-gambar, efek animasi, 

dan rekaman demonstrasi. 

Kisi-kisi UN Fisika setiap tahun selalu terdapat materi vektor dengan 

indikator memahami, mengaplikasikan pengetahuan dan pemahaman, serta 
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bernalar tentang vektor. Materi vektor ini memerlukan media pembelajaran visual  

yang membantu siswa dapat mencapai indikator tersebut. Saat ini masih banyak 

guru yang menyampaikan materi ini dengan metode ceramah dan media papan tulis. 

Padahal tidak semua siswa dapat melihat gambar yang ditulis di papan tulis 

sehingga diperlukan media yang mampu memudahkan guru dalam menyampaikan 

materi vektor secara inovatif dan efektif. Media video diharapkan dapat dilihat 

dengan mudah oleh seluruh siswa di kelas karena dapat diperbesar sesuai 

kebutuhan.  Perangkat pembelajaran anchored instruction ini menggunakan video 

yang  disesuaikan dengan kurikulum dan kenyataan di lapangan. Berdasarkan latar 

belakang tersebut, maka dilakukan penelitian dengan judul “Pengembangan 

Perangkat Pembelajaran Pada Model Anchored Instruction Materi Penjumlahan 

Vektor”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah yang akan dibahas 

antara lain sebagai berikut. 

(1) Bagaimana karakteristik perangkat pembelajaran pada model anchored 

instruction materi penjumlahan vektor yang layak? 

(2) Bagaimana keefektifan perangkat pembelajaran pada model anchored 

instruction materi penjumlahan vektor? 

1.3 Pembatasan Masalah 

Batasan masalah untuk menghindari terjadinya kesalahatn penafsiran dalam 

penelitian ini, sebagai berikut. 
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(1) Perangkat  pembelajaran  yang  dikembangkan  berupa  RPP,  video,  dan  

evaluasi. 

(2) Materi pelajaran hanya dibatasi pada pokok bahasan penjumlahan vektor 

kelas X SMA. 

(3) Keefektifan media video ini diukur dari kemampuan pemecahan masalah 

siswa. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini antara lain sebagai berikut. 

(1) Mengetahui karakteristik perangkat pembelajaran pada model anchored 

instruction materi penjumlahan vektor yang layak. 

(2) Mengetahui keefektifan perangkat pembelajaran pada model anchored 

instruction materi penjumlahan vektor. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini antara lain sebagai berikut. 

(1) Bagi guru, dapat digunakan sebagai referensi agar lebih inovatif dalam 

mengajar dan untuk menciptakan suasana kelas yang menyenangkan dan 

bermakna dalam pembelajaran. 

(2) Bagi siswa, dapat digunakan sebagai pembangkit motivasi dalam belajar 

dan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada materi 

penjumlahan vektor. 

(3) Bagi sekolah, diharapkan dapat memberikan perangkat pembelajaran yang 

inovatif untuk meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah. 
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1.6 Penegasan Istilah 

Beberapa hal yang perlu ditegaskan untuk menghindari penafsiran berbeda 

dalam mewujudkan pandangan dan pengertian yang berhubungan dengan judul ini, 

antara lain. 

(1) Pengembangan 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2007), pengembangan 

didefinisikan sebagai proses, cara, perbuatan mengembangkan. Pengembangan 

berarti memperdalam dan memperluas pengetahuan yang telah ada (Sugiyono: 

2010: 407). Penelitian ini akan mengembangkan media video pada model anchored 

instruction materi penjumlahan vektor. 

(2) Perangkat Pembelajaran 

Perangkat pembelajaran adalah alat atau perlengkapan untuk melaksanakan 

proses yang memungkinkan pendidik dan peserta didik melakukan kegiatan 

pembelajaran (Prasetyo, 2011). 

(3) Anchored Instruction 

Anchored instruction mempunyai tipe menempelkan semua informasi yang 

diperlukan untuk pemecahan masalah dalam bentuk “anchor”yang telah disajikan, 

menekankan pada penggunaan multimedia, memberikan kemudahan mengatur 

pembelajaran dengan waktu dan sumber pembelajaran yang terbatas (Oliver: 1999). 

1.7 Sistematika Penulisan Skripsi 

Susunan skripsi terdiri dari tiga bagian yaitu bagian pendahuluan, bagian isi 

dan bagian akhir skripsi. 
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(1) Bagian awal / pendahuluan skripsi yang terdiri dari: lembar judul; lembar 

pengesahan; lembar pernyataan; lembar motto dan persembahan; lembar 

abstrak; kata pengantar; daftar isi; daftar singkatan, tabel, gambar, dan 

lampiran (kalau ada). 

(2) Bagian pokok skripsi yang terdiri dari: 

a. Bab I Pendahuluan 

b. Bab II Tinjauan Pustaka 

c. Bab III Metode Penelitian 

d. Bab IV Hasil Penelitian dan Pembahasan 

e. Bab V Penutup 

(3) Bagian akhir skripsi yang terdiri dari: daftar pustaka dan lampiran. 
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BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Anchored Instruction 

 Anchored Instruction (AI) adalah model pembelajaran berbasis teknologi 

yang dikembangkan oleh The Cognition and Technology Group at Vanderbilt 

University yang dipimpin oleh John Bransford. Menurut Hickey (2001), 

sebagaimana dikutip oleh Chen (2013), anchored instruction menggunakan 

masalah berbasis video (disebut jangkar) yang setiap masalah mengandung 

berbagai sub-masalah sebagai serangkaian contoh visual yang tertanam dalam 

konteks nyata untuk membuat siswa “tenggelam” dalam konteks masalah. Tujuan 

utama AI adalah untuk menciptakan berbagai konteks yang menarik penuh konten 

untuk memberikan kesempatan kepada siswa dalam menyusun pengetahuan sendiri 

secara aktif dan mempromosikan berpikir tingkat tinggi sementara mereka mencoba 

untuk mengeksplorasi dan meneliti berbagai perspektif isi yang tertanam melalui 

ruang masalah yang kompleks (Chen, 2013). Sifat visual dari jangkar memudahkan 

siswa untuk berkontribusi bahkan jika bukan pembaca yang baik sehingga 

mendorong siswa untuk dapat menyelesaikan masalah dan membantu siswa belajar 

untuk mengatur pekerjaan secara sistematis (Woodbury, 1993) 

Pembelajaran AI ini berpusat kepada siswa, menuntut siswa berpikir 

mandiri, dan bekerja sama dalam mencapai tujuan pembelajaran. Siswa diminta 

bereksplorasi dalam memecahkan masalah secara mandiri dan bekerja sama untuk  
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meningkatkan kualitas pemikiran dan mempercepat pelaksanaan tugas yang 

diberikan   guru. Jangkar cerita dan episode yang dikembangkan dipercaya 

memberikan pemecahan masalah yang kompleks di berbagai kurikulum (Kumar, 

2010). Siswa akan tertantang untuk menerapkan keterampilan pemecahan masalah 

dengan menjelajahi video untuk mencari data yang dibutuhkan. 

 Model pembelajaran AI secara umum mirip dengan model pembelajaran 

Problem Based Learning (PBL). Namun keduanya memiliki perbedaan, dalam PBL 

siswa diharapkan melakukan dan mencari sumber informasi yang terkait dalam 

pembelajaran sendiri, sedangkan model pembelajaran AI mempunyai tipe 

menempelkan semua informasi yang diperlukan untuk pemecahan masalah dalam 

bentuk “anchor”yang telah disajikan, menekankan pada penggunaan multimedia, 

memberikan kemudahan mengatur pembelajaran dengan waktu dan sumber 

pembelajaran yang terbatas (Oliver, 1999). Pada PBL, masih ada kelemahan yaitu 

tidak semua materi dapat menerapkan model ini. Selain itu, PBL juga memerlukan 

alokasi waktu yang lebih lama. 

 Pada AI siswa diberikan media berbentuk cerita yang mengandung masalah 

dan dapat diselesaikan berdasarkan konsep yang masih berhubungan dengan materi 

sebelumnya. Jangkar pada video adalah alat kognitif untuk PBL dengan potensi 

untuk membantu meningkatkan praktik kelas dalam belajar (Kumar, 2010). 

Menurut McLarty sebagaimana dikutip oleh Chen (2013), anchored instruction 

harus meningkatkan kemungkinan bagi peserta didik untuk berbagi informasi. 

2.1.1 Prinsip-Prinsip Anchored Instruction 

Prinsip-prinsip AI menurut Bransford (1990), sebagai berikut. 
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(1) Generatif learning format. Alur cerita pada makro konteks sesuai dengan 

kenyataan yang ada untuk dipecahkan. Pada akhir cerita, diusahakan dibuat 

cerita yang menantang agar siswa termotivasi untuk menentukan hasil 

ceritanya sendiri (memahami cerita). 

(2) Video based presentation format. Media video memungkinkan karakter-

karakter, tindakan-tindakan yang akan menggambarkan hal yang banyak, 

hidup dan nyata yang akan sulit tercapai apabila hanya disajikan dalam 

bentuk tulisan. 

(3) Narrative format. Cerita video didesain penuh informasi. Tantangan pada 

akhir cerita video diusahakan yang alami (tidak dibuat-buat), memberikan 

kesan pada siswa bahwa merekalah yang memecahkan masalah dan bukan 

hanya menanggapi saja, serta membuat siswa menjadi lebih nyata dalam 

mengunakan konsep. 

(4) Problem complexity. Tantangan yang diberikan pada siswa adalah masalah 

yang kompleks dengan banyak tahapan-tahapan yang saling berkaitan untuk 

memecahkannya. 

(5) Embedded data design. Semua data yang diperlukan untuk menyelesaikan 

tantangan tertanam dengan baik dalam cerita video. Siswa harus 

mengidentifikasi dan memahami masalah, menentukan informasi yang 

relevan, mengingat dimana informasi tersebut disajikan, dan kemudian 

menggali informasi dari cerita. 

(6) Opportunities for transfer. Kemampuan kognitif dalam belajar dan 

mentransfer sugesti adalah konsep-konsep yang diperlukan dalam satu 
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konteks cenderung dihubungkan dengan konteks lain, sehingga tidak 

mungkin secara spontan diakses dan digunakan dalam seting yang baru. 

(7) Link across the curriculum. Setiap cerita video memuat semua data yang 

diperlukan untuk memecahkan tantangan. 

2.1.2 Kelebihan Anchored Instruction 

Beberapa kelebihan dan keuntungan penggunaan AI dalam pembelajaran 

(Rabinowitz,1993: 46), sebagai berikut. 

(1) Generative Learning Format 

Generative learning format memberi beberapa keuntungan dalam 

pembelajaran yaitu: (a) menuntun siswa untuk menemukan dan menentukan 

masalah-masalah yang harus diselesaikan dan (b) meningkatkan penalaran siswa. 

(2) Video Based Presentation Format 

Video based presentation format memberi beberapa keuntungan dalam 

pembelajaran yaitu: (a) menumbuhkan motivasi belajar siswa, (b) lebih mudah 

untuk dipahami, (c) mendukung pemahaman yang kompleks, dan (d) sangat 

berguna bagi anak yang kurang suka membaca. 

(3) Narrative Format 

Narasi dengan masalah yang realistis memberi beberapa keuntungan dalam 

pembelajaran yaitu: (a) mudah diingat, (b) lebih menarik, dan (c) membantu siswa  

dalam memecahkan masalah. 

(4) Problem Complexity 

Problem complexity memberi beberapa keuntungan dalam pembelajaran 

yaitu: (a) mengatasi kecenderungan siswa yang putus asa ketika menghadapi 
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permasalahan yang kompleks, (b) mengenalkan siswa pada tingkat kompleksitas 

karakteristik masalah nyata, (c) membantu siswa dalam memecahkan masalah yang 

kompleksitas, dan (d) meningkatkan kepercayaan diri siswa. 

(5) Embedded Data Design 

Embedded data design memberi beberapa keuntungan dalam pembelajaran 

yaitu: (a) mempermudah untuk mengambil keputusan dan (b) memotivasi siswa 

untuk menemukan masalah dan pemecahannya. 

(6) Opportunities for Transfer 

Bagian-bagian petualangan yang saling terkait memberi beberapa 

keuntungan dalam pembelajaran yaitu: (a) membantu menjelaskan apa yang bisa 

dan apa yang tidak bisa dan (b) menggambarkan berpikir analogis. 

(7) Links Across the Curriculum  

Links across the curriculum memberi beberapa keuntungan dalam 

pembelajaran yaitu: (a) membantu berpikir matematis untuk mata pelajaran lain dan 

(b) mendorong integrasi pengetahuan. 

2.1.3 Langkah-langkah Anchored Instruction 

Langkah-langkah Anchored Instruction menurut Oliver (1999), sebagai 

berikut. 

(1) Menggunakan multimedia atau teknologi interaktif lain yang digunakan  

untuk menyampaikan cerita (permasalahan). 

(2) Membagi kelas menjadi beberapa kelompok kecil (3–4 siswa). 

(3) Mendorong siswa untuk mengumpulkan kata kunci, fakta, dan data 

permasalahan yang disajikan dalam video pembelajaran.  
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(4) Siswa didorong kembali untuk “play-back” atau “re-explore” untuk 

mengambil data yang diperlukan dalam memecahkan masalah. 

(5) Siswa saling mengembangkan solusi dan mempresentasikan hasil 

pengembangan solusinya di depan kelas.  

(6) Pro dan kontra dari setiap gagasan yang diungkapkan siswa dibahas 

(didiskusikan) bersama. 

(7) Menganalogikan masalah ke data-data baru untuk membantu siswa dalam 

memahami permasalahan lebih dalam yang berhubungan dengan topik, 

biasanya digunakan kata “bagaimana jika”. 

(8) Memperluas masalah yang memerlukan keterampilan dan strategi yang 

sama seperti yang digunakan dalam memecahkan masalah dalam cerita guna 

meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah dalam 

berbagai masalah yang bervariasi. 

2.1.4 Perangkat Pembelajaran yang Baik 

Perangkat pembelajaran dikatakan baik jika efektif digunakan. Prasetyo et 

al., (2015), mengatakan bahwa pembelajaran dikatakan efektif jika memenuhi 

persyaratan terjadi peningkatan pencapaian dan ketuntasan klasikal. Indikator 

efektivitas menurut Sugiyono (2010: 415) adalah kecepatan pemahaman siswa pada 

pelajaran lebih tinggi, siswa bertambah kreatif, dan hasil belajar meningkat. Tingkat 

efektivitas pembelajaran mengungkapkan tingkat presentase rata-rata penguasaan 

tujuan oleh seluruh peserta didik (ketuntasan belajar secara klasikal). Depdiknas 

(2006) menjelaskan bahwa, kelas dikatakan sudah tuntas secara klasikal jika telah 

mencapai 85% dari seluruh siswa memperoleh nilai Kriteria Ketuntasan Minimal 
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(KKM). Kriteria ketuntasan minimal yang digunakan dalam penelitian ini 

mengikuti kriteria ketuntasan yang berlaku di SMA Kebon Dalem, yaitu 77. 

Keefektifan perangkat pembelajaran pada model anchored instruction ini 

diukur dari kemampuan pemecahan masalah siswa. Pemecahan masalah fisika 

diartikan sebagai suatu metode penyelesaian terhadap sejumlah tugas yang 

berkaitan dengan fisika, sedangkan kemampuan memecahkan masalah dalam 

pelajaran fisika adalah kemampuan menggunakan suatu metode untuk 

menyelesaikan sejumlah tugas dalam pelajaran fisika (Sambada, 2012). Menurut 

Sumarmo (2008) sebagaimana dikutip oleh Febianti (2012: 14), indikator 

pemecahan masalah antara lain: (a) mengidentifikasi unsur-unsur yang diketahui, 

yang ditanyakan, dan kecukupan unsur yang diperlukan; (b) merumuskan masalah 

atau menyusun model; (c) menerapkan strategi untuk menyelesaikan berbagai 

masalah (sejenis dan masalah baru); (d) menjelaskan atau menginterpretasikan hasil 

sesuai permasalahan awal; dan (e) menggunakan fisika secara bermakna. 

2.2 Media Pembelajaran 

Kajian psikologi menyatakan bahwa anak akan lebih mudah mempelajari 

hal yang konkrit ketimbang yang abstrak. Dalam proses pembelajaran, media 

memiliki kontribusi dalam meningkatkan mutu dan kualitas pengajaran. Kehadiran 

media dapat membantu pengajar dalam menyampaikan materi ajar dan memberikan 

nilai tambah pada kegiatan pembelajaran. Salah satu media pembelajaran adalah 

dalam bentuk video. 

Video dapat memberikan daya tarik tersendiri, mampu menyajikan 

informasi, memaparkan proses, menjelaskan konsep yang rumit, mengefisiensikan 
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waktu, dan mempengaruhi sikap. Menurut Nugent (2005) sebagaimana dikutip oleh 

Smaldino (2008), video merupakan media yang cocok untuk berbagai media 

pembelajaran. Video mampu memberikan keluwesan lebih bagi guru dan dapat 

mengarahkan pembelajaran sesuai kebutuhan siswa. Selain itu, pembelajaran 

dengan video multi suara dapat dimanfaatkan untuk hampir semua topik, tipe 

pelajar, dan setiap ranah: kognitif, afektif, psikomotorik, dan interpersonal 

(Smaldino, 2008). 

Validasi pada perangkat pembelajaran mencakup validasi konstruk dan 

validasi isi hingga diperoleh kelayakan. Validasi konstruk dapat dilakukan melalui 

validasi ahli dan uji lapangan, validasi isi dapat dilakukan dengan membandingkan 

antara instrumen dengan materi pelajaran yang telah diajarkan (Sugiyono, 2009: 

177). Validasi ini merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan 

produk, secara rasional akan lebih efektif atau tidak. Validasi ahli dilakukan untuk 

mengetahui kelemahan produk, sehingga diperoleh masukan untuk perbaikan 

(Sugiyono, 2010: 414).  

Karakteristik media video pembelajaran menurut Riyana (2007: 8-11) yang 

mampu meningkatkan motivasi dan efektivitas penggunanya antara lain. 

(1) Clarity of massage (kejelasan pesan) 

Media video dapat membuat siswa memahami pesan pembelajaran secara 

lebih bermakna dan informasi dapat diterima secara utuh sehingga dengan 

sendirinya informasi akan tersimpan dalam memori jangka panjang dan bersifat 

retensi. 
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(2) Stand alone (berdiri sendiri) 

Video yang dikembangkan tidak bergantung pada bahan ajar lain atau tidak 

harus digunakan bersama-sama dengan bahan ajar lain. 

(3) User friendly (bersahabat/akrab dengan pemakainya) 

Media video menggunakan bahasa yang sedehana, mudah dimengerti, dan 

menggunakan bahasa yang umum. Paparan informasi yang tampil bersifat 

membantu  dan  bersahabat  dengan  pemakainya,  termasuk  kemudahan  pemakai 

dalam merespon, mengakses sesuai dengan keinginan. 

(4) Representasi isi 

Materi harus benar-benar representatif, misalnya materi simulasi atau 

demonstrasi. 

(5) Visualisasi dengan media 

Materi dikemas secara multimedia terdapat di dalamnya teks, animasi, 

sound, dan video sesuai tuntutan materi. Materi-materi yang digunakan bersifat 

aplikatif, berproses, sulit terjangkau berbahaya apabila langsung dipraktikkan, 

memiliki tingkat keakurasian tinggi. 

(6) Menggunakan kualitas resolusi yang tinggi 

Tampilan berupa grafis media video dibuat dengan teknologi rekayasa 

digital dengan resolusi tinggi tetapi support untuk setiap speech sistem komputer. 

(7) Dapat digunakan secara klasikal atau individual 

Video pembelajaran dapat digunakan oleh para siswa secara individual, 

tidak hanya dalam setting sekolah, tetapi juga di rumah. Video dapat pula digunakan 
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secara klasikal dengan jumlah siswa maksimal 50 orang, dipandu oleh guru atau 

cukup mendengarkan uraian narasi dari narator yang telah tersedia dalam program. 

Menurut Smaldino (2008), beberapa manfaat dan karakteristik dari media 

video atau film dalam meningkatkan efektifitas dan efisiensi proses pembelajaran 

antara lain: (a) mengatasi jarak dan waktu; (b) mampu menggambarkan peristiwa 

masa lalu secara realistis; (c) dapat membawa siswa berpetualang dari satu tempat 

ke tempat lain dan dari masa yang satu ke masa yang lain; (d) dapat diulang-ulang; 

(e) pesan yang disampaikan cepat dan mudah diingat; (f) mengembangkan pikiran 

dan pendapat siswa; (g) mengembangkan imajinasi; (h) memperjelas hal-hal yang 

abstrak dan memberikan penjelasan yang lebih realistik; (i) mampu berperan 

sebagai media utama untuk mendokumentasikan realitas sosial yang akan dibahas 

di dalam kelas; dan (j) mampu berperan sebagai story teller yang dapat memancing 

siswa dalam mengekspresikan gagasannya. 

 Menurut McLarty sebagaimana dikutip dalam Chen (2013), ada tujuh 

prinsip desain untuk membimbing pengembangan dan pelaksanaan anchored 

instruction, yaitu: (1) memilih anchor/jangkar yang tepat; (2) mengembangkan 

keahlian bersama sekitar jangkar; (3) memperluas jangkar; (4) menggunakan 

pengetahuan sebagai alat untuk pemecahan masalah; (5) pengajaran dengan 

jangkar; (6) penggabungan jangkar dengan pengalaman keaksaraan; dan (7) 

membiarkan eksplorasi siswa. 

2.3 Tinjauan Pemilihan Materi Vektor 

Susilawati et al., (2014) mengatakan bahwa, fisika merupakan ilmu yang 

menghubungkan matematika, eksperimen, komputasi, dan teknologi; sebagai ilmu 
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yang berkembang berkesinambungan; dapat menjelaskan suatu gejala dengan 

pendekatan fisis maupun matematis. Pembelajaran fisika menggunakan hubungan 

antar pola berpikir, sehingga satu materi berkaitan dengan materi yang lain. Salah 

satu materi yang digunakan sebagai dasar dalam ilmu fisika adalah materi vektor. 

Materi vektor selalu digunakan pada materi yang lain, seperti pada materi gerak 

lurus, dinamika gaya, dan listrik magnet. Penggunaan vektor sebagai dasar pada 

materi lain menjadikannya perlu untuk diperhatikan dalam pembelajaran di 

sekolah. Penyampaian materi penjumlahan vektor di sekolah masih menggunakan 

papan tulis yang tampilannya hanya terbatas pada ukuran tertentu dan tidak bisa 

dilihat oleh seluruh siswa di kelas. Diperlukan perangkat pembelajaran yang terdiri 

dari media video sehingga dapat menampilkan secara jelas cara menggambar vektor 

dengan baik. 

2.4 Tinjauan Materi Penjumlahan Vektor 

Berdasarkan observasi yang dilakukan, diperoleh bahwa materi 

penjumlahan vektor di SMA Kebon Dalem, Semarang yang akan disampaikan 

kepada siswa sebagai berikut. 

Standar Kompetensi : Menerapkan konsep besaran fisika dan pengukurannya. 

Kompetensi Dasar : Melakukan penjumlahan vektor. 

Indikator: 

(1) Menjumlahkan dua vektor atau lebih secara grafis. 

(2) Menerapkan prinsip penjumlahan vektor secara grafis dalam pemecahan 

masalah. 

(3) Menjumlahkan dua vektor secara analisis. 
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(4) Menerapkan prinsip penjumlahan vektor dalam pemecahan masalah. 

2.4.1 Besaran Vektor 

Besaran vektor adalah besaran yang mempunyai arah dan besar dalam 

ruang. Misalnya: kecepatan, gaya, momentum, medan listrik, dan lain-lain. Sebuah 

vektor digambarkan sebagai anak panah, seperti pada Gambar 2.1. Panjang anak 

panah menyatakan besar vektor dan arah anak panah menyatakan arah vektor.  

Apabila dicetak, vektor dinyatakan dengan cetak tebal, misalnya F. Jika 

dalam tulisan tangan, vektor seringkali dinyatakan dengan membubuhkan anak 

panah kecil di atas simbolnya, misalnya F⃗ . Seringkali hanya besar vektor saja yang 

dibutuhkan, sedangkan arahnya tidak. Misalkan besar vektor F⃗  dapat dituliskan 

sebagai │F⃗ │. 

 
Gambar 2.1 Sebuah vektor digambarkan sebagai anak panah 

2.4.2 Penjumlahan Vektor 

Seseorang melakukan perjalanan dari kota A menuju kota C yang berada di 

sebelah barat laut kota A. Ia mengambil jalan memutar lewat kota B yang berada di 

sebelah barat kota A dan di sebelah selatan kota C. Perjalanan orang tersebut dari 

kota A ke kota C dapat digambarkan dalam bentuk vektor seperti pada Gambar 2.2. 

Jika jarak antarkota diketahui, maka perpindahan orang tersebut dapat dihitung 

dengan operasi penjumlahan vektor. 
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Gambar 2.2 Vektor perjalanan dari kota A hingga kota C 

Cara menghitung perpindahan orang dari kota A menuju kota C, sama 

dengan menghitung panjang AC pada segitiga siku-siku ABC. Karena perpindahan 

termasuk besaran vektor, maka perpindahan dari A ke C dapat dituliskan sebagai 

AC⃗⃗⃗⃗  ⃗, perpindahan dari A ke B dituliskan sebagai AB⃗⃗⃗⃗  ⃗, dan perpindahan dari B ke C 

dituliskan sebagai BC⃗⃗⃗⃗  ⃗. Panjang AC dapat dihitung dengan menggunakan dalil 

Phytagoras: 

│AC⃗⃗⃗⃗  ⃗ │2 = │AB⃗⃗⃗⃗  ⃗│2 + │BC⃗⃗⃗⃗  ⃗│2 

AC = √AB2 + BC2 

Vektor dapat dijumlahkan dengan dua cara, yaitu cara grafis dan cara 

analitis. Cara grafis dibedakan menjadi metode segitiga, metode poligon, dan 

metode jajar genjang. 

(1) Metode Segitiga dan Poligon 

Pada prinsipnya, menggambarkan penjumlahan vektor dengan metode 

segitiga sama dengan metode poligon. Metode segitiga digunakan untuk 

menjumlahkan dua vektor, sedangkan metode poligon digunakan untuk 

menjumlahkan lebih dari dua vektor. Pada metode ini resultan sejumlah vektor 

diperoleh dengan menggambarkan anak-anak panah vektor secara sambung-

menyambung dengan memperhatikan panjang maupun arah anak panah yang 

bersangkutan. Ekor anak panah selalu diimpitkan dengan ujung anak panah yang 
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mendahuluinya, seperti diperlihatkan dalam Gambar 2.3 dan 2.4. Resultan vektor-

vektor ini dinyatakan dengan anak panah yang ekornya adalah ekor anak panah 

pertama dan ujungnya adalah ujung anak panah terakhir yang ditambahkan. 

 
Gambar 2.3 Langkah menjumlahkan vektor dengan metode segitiga 

    

Gambar 2.4 Langkah menjumlahkan vektor dengan metode poligon 

(2) Metode Jajargenjang 

Metode jajargenjang dapat digunakan untuk menjumlahkan dua vektor atau 

lebih yang membentuk sudut, seperti pada Gambar 2.5. Pada metode ini resultan 

dua vektor yang berpotongan adalah diagonal jajar genjang dengan kedua vektor 

tersebut sebagai sisi jajar genjang. Arah resultan adalah menjauhi titik awal kedua 

vektor. Cara menentukan resultan dari dua vektor yang arahnya sembarang dan 

membentuk sudut dapat menggunakan rumus kosinus seperti pada Gambar 2.6. 
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Gambar 2.5 Langkah menjumlahkan vektor dengan metode jajargenjang 

 
Gambar 2.6 Resultan dua vektor yang membentuk sudut-sudut α 

Pada ΔOAE berlaku persamaan: 

(OE)2 = (OA)2 + (AE)2 - 2 (OA) (AE) cos (180˚ – α) 

(OE)2 = (OA)2 + (AE)2 - 2 (OA) (AE) (- cos α) 

(OE)2 = (OA)2 + (AE)2 + 2 (OA) (AE) cos α 

dengan OE = R, OA = a dan OB = b, sehingga: 

R2 = a2 + b2 + 2ab cos α 

R = √a2  +  b2  +  2ab cos α 

Keterangan: 

a = besar vektor a⃗  atau OA⃗⃗⃗⃗  ⃗ 

b = besar vektor b⃗  atau OB⃗⃗⃗⃗  ⃗ 

R = besar resultan vektor a⃗  + b⃗  
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α = sudut yang dibentuk antara vektor a⃗  dan b⃗  dengan 0˚ ≤ α ≤ 180˚ 

Penjumlahan vektor dengan cara grafis dapat digunakan pada dua dimensi, 

tetapi kurang menguntungkan pada tiga dimensi. Cara lain untuk menjumlahkan 

vektor adalah dengan cara analitis. Penjumlahan vektor dengan metode analitis 

dapat dilakukan dengan menguraikan vektor terlebih dahulu. Kebiasaan yang 

sangat berguna adalah dengan menguraikan vektor dalam komponen-komponen 

yang saling tegak lurus (komponen siku-siku), seperti pada Gambar 2.7. Komponen 

vektor adalah nilai vektor dalam arah tertentu. Sebagai contoh, komponen x suatu 

perpindahan adalah perpindahan sejajar sumbu x sesuai perpindahan tersebut. 

Aturan analitis bagi penjumlahan vektor yaitu: (1) uraikan masing-masing 

vektor menjadi komponen-komponennya dalam suatu sistem koordinat tertentu dan 

(2) jumlah aljabar komponen masing-masing vektor dalam salah satu sumbu sama 

dengan komponen vektor jumlah dalam suatu sumbu yang sama. Pilihan sumbu 

koordinat akan menentukan kemudahan proses penjumlahan tersebut.  

 
Gambar 2.7 Langkah menjumlahkan vektor dengan cara analitis 

Dari Gambar 2.7, kita dapat menuliskan ∑Rx dan ∑Ry dalam bentuk persamaan: 

∑Rx = ax - cx dan ∑Ry = ay - by + cy 
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Besar dan arah resultan vektor dapat dicari dengan persamaan: 

R = √(Ʃ𝑅𝑥)2 + (Ʃ𝑅𝑦)2 

tan α = 
Ʃ𝑅𝑦

Ʃ𝑅𝑥
 

α = 𝑡𝑎𝑛−1(
Ʃ𝑅𝑦

Ʃ𝑅𝑥
) 

2.4.3 Pengurangan Vektor 

Pada prinsipnya, pengurangan vektor sama dengan penjumlahan vektor, 

seperti pada Gambar 2.8 dan 2.9. Cara mengurangkan vektor b⃗  dari vektor a⃗  yaitu 

baliklah arah b⃗  dan jumlahkan terhadap vektor a⃗ , sehingga a⃗  - b⃗  = a⃗  + (-b⃗ ). Pada 

pengurangan vektor tersebut -b⃗  dan b⃗  besarnya sama tetapi arahnya berlawanan. 

 
Gambar 2.8 Penjumlahan vektor a⃗  + b⃗  dengan metode segitiga 

 

Gambar 2.9 Pengurangan vektor a⃗  - b⃗  dengan metode segitiga 

2.4.4 Vektor Satuan 

Vektor satuan adalah vektor tak berdimensi yang didefinisikan mempunyai 

besar 1 dan menunjuk ke suatu arah tertentu. Vektor satuan digunakan untuk 

menjelaskan arah suatu vektor di dalam suatu koordinat, baik koordinat dua dimensi 
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(Gambar 2.10), atau tiga dimensi. Dalam koordinat dua dimensi (x,y), suatu vektor 

misal P⃗⃗  dapat dinyatakan dengan notasi: 

P⃗⃗  = Pxi ̂+ Pyj ̂

 

Gambar 2.10 Vektor pada koordinat dua dimensi 

Besar vektor P⃗⃗  dapat dicari dengan persamaan: 

│P⃗⃗ │= √Px
2 + Py

2 

Dari rumus sinus dan cosinus, kita dapat mencari Px dan Py dengan rumus: 

Px = P cos α 

Py = P sin α 

Keterangan: 

Px = komponen vektor pada sumbu x 

Py = komponen vektor pada sumbu y 

α = sudut yang dibentuk vektor dengan sumbu x positif 

tan α = (
𝑃𝑦

𝑃𝑥
) 
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2.4 Kerangka Berpikir 

Diagram kerangka berpikir pada penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 

2.11. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.11 Diagram kerangka berpikir 
 

Permasalahan: 

 Perlunya perangkat pembelajaran berupa video yang membantu siswa dalam 

mereview materi 

 Perlu pembelajaran aktif yang membuat siswa tertarik dan mudah memahami materi 

 Kurangnya penelitian yang menghasilkan produk untuk pembelajaran 

Model AI sebagai pembelajaran bermakna 

yang mengikuti metodologi sains 

Pengembangan perangkat pembelajaran 

pada model AI materi penjumlahan vektor 

Proses pembelajaran fisika harus mempertimbangkan 

penggunaan media pembelajaran yang efektif dan efisien 

 Model AI dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa (Hafizah: 2014) 

 Video membantu siswa dalam memahami masalah yang kompleks 

Perangkat pembelajaran pada model AI layak dan efektif 

digunakan 
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BAB 5 

PENUTUP 

12.1 SIMPULAN 

  Perangkat pembelajaran pada model Anchored Instruction (AI) 

dikembangkan melalui penelitian dan pengembangan (Research and Development) 

dengan memodifikasi model 4-D (Four D model) dari Thiagarajan (1974). Tahap 

pengembangan meliputi 1) tahap pendefinisian (define), 2) tahap perancangan 

(design), 3) tahap pengembangan (development), dan 4) tahap penyebaran 

(disseminate). Pengembangan ini dilakukan hingga memperoleh produk berupa 

perangkat pembelajaran yang layak. Berdasarkan hasil uji kelayakan video 

diperoleh rata-rata persentase validasi konstruksi/media dan pedagogik/materi 

sebesar 3,42 dari skala 4 dengan kriteria sangat baik. 

  Tingkat efektifitas pembelajaran menunjukkan bahwa kelas yang 

menggunakan perangkat pembelajaran anchored instruction telah tuntas secara 

klasikal yaitu dengan persentase 89%. Adanya perbedaan kemampuan pemecahan 

masalah siswa juga ditunjukkan dengan harga gain kelas eksperimen yang lebih 

tinggi dibandingkan dengan gain kelas kontrol. Tingkat ketertarikan siswa 

ditunjukkan dengan skor rata-rata responden yang menyatakan penilaian positif 

tentang penggunaan video, yaitu sebesar 85,7%. Kesimpulan dari penelitian ini 

adalah perangkat pembelajaran pada anchored instruction materi penjumlahan 

vektor yang dikembangkan layak dan efektif digunakan. 
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12.2 SARAN 

Saran yang perlu diperhatikan untuk penelitian selanjutnya antara lain: 

(1) perlunya memperhitungkan waktu dengan baik agar proses penyampaian 

video pada model anchored instruction dapat berjalan lancar dan tujuan 

pembelajaran yang diinginkan dapat dicapai dengan maksimal, 

(2) perlunya penguasaan kelas yang baik agar siswa dapat dikondisikan saat 

kegiatan diskusi berlangsung, dan 

(3) diharapkan dapat mengkombinasikan media video dengan model 

pembelajaran yang lain untuk lebih memaksimalkan hasil belajar siswa. 
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