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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MODUL PEMBELAJARAN LEARNING CONTENT
DEVELOPMENT SYSTEM (LCDS) PADA MATERI POKOK
USAHA DAN ENERGI
Oleh

Asep Sunantri

Modul interaktif merupakan bahan gjar yang disusun secara sistematis dan
menarik yang mencakup isi materi, video ilustrasi, animasi, dan kuis interaktif
yang dapat digunakan secara mandiri untuk mencapai indikator yang telah
ditentukan serta untuk meningkatkan efektivitas pembel g aran khususnya materi
usaha dan energi. Tujuan dari pendlitian ini yaitu untuk mengembangkan modul
pembel gjaran menggunakan LCDS pada materi usaha dan energi. Pendlitianini
menggunakan metode penelitian, yaitu research and development atau penelitian
pengembangan dan desain penelitian yang digunakan memodifikasi proses
pengembangan mediainstruksional oleh Suyanto dan Sartinem (2009 : 322),
prosedur pengembangan modul interaktif ini meliputi analisis kebutuhan,
identifikasi sumberdaya, identifikasi spesifikasi produk, pengembangan produk,
uji internal, uji eksternal, dan tahap terakhir produksi. Uji internal dilakukan oleh
ahli desain media pembelgjaran dan ahli isi/materi. Sedangkan uji satu lawan satu

dilakukan terhadap 3 orang siswa dan uji lapangan dilakukan terhadap 29 siswa



kelas X3 SMA Negeri 14 Bandar Lampung. Hasil uji internal diperoleh beberapa
saran perbaikan dari penguji dan setel ah dilakukan perbaikan sesuai saran-saran
dari penguji, modul interaktif yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan
sebagal media pembelgjaran. Hasil uji eksternal menunjukkan modul interaktif
memiliki kualitas kemenarikan baik dengan kategori skor 3,22, kualitas
kemudahan sangat baik dengan kategori skor 3,30, kualitas kebermanfaatan
sangat baik dengan kategori skor 3,37, dan efektif digunakan sebagai media
pembelgaran terlihat dari 82,76 % siswa tuntas KKM dimananilai KKM, yaitu
75 dengan nilai rata-rata 88,28. Jadi, dapat disimpulkan bahwa dihasilkan modul
interaktif dengan menggunakan LCDS yang telah teruji dan layak digunakan

sebagai sumber belgjar.

Katakunci: Modul Interaktif, Learning Content Devel opment System (LCDS) dan

pengembangan.
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. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembel gjaran Ilmu Pengetahuan Alam ditekankan kepada pemberian
pengalaman langsung untuk mengembangkan kompetensi peserta didik agar
mampu memahami dan mengaitkan materi pada pengalaman langsung yang

dilakukan selama pembelgjaran khususnya pada pelgaran fisika.

Pembel gjaran fisika diarahkan kepada keingintahuan peserta didik dan
melakukan kegiatan untuk mendapatkan pemahaman yang lebih banyak,
dengan memberikan pengalaman langsung diperoleh dengan melibatkan
pesertadidik pada kegiatan praktikum untuk pendalaman materi dan
keterampilan siswa dalam menggunakan alat-alat praktikum yang ada di

|aboratorium.

Pel aksanakan praktikum fisika dibutuhkan waktu dan biaya yang cukup
banyak guna mewujudkan pengalaman langsung terhadap pembelgjaran
Fisika. Dengan kemajuan teknologi membuat manusia secara sengaja atau
tidak senggjatelah dan akan berinteraksi terhadap teknologi. Media
pembel gjaran berbasis komputer sebagai akibat dari perkembangan
teknologi, mendapat tempat dan perhatian yang cukup besar bagi para
pesertadidik dan besar pengaruhnya terhadap perkembangan pendidikan.

Kurang lengkapnya media pembelgjaran di sekolah dapat menghambat



kegiatan pembelgjaran. Keadaan tersebut akan mempengaruhi hasil belgjar
siswa. Salah satu bentuk media pembel gjaran yang mendukung proses

pembelgjaran mandiri adalah modul interaktif.

Modul merupakan bahan gjar yang disusun secara sistematis dan menarik
yang mencakup isi materi, metode, dan evaluasi yang dapat digunakan
secaramandiri untuk mencapai indikator yang telah ditetapkan. Modul
sangat diperlukan sebagai media pembel gjaran yang memudahkan siswa
untuk memahami suatu materi dan sebagai panduan bagi guru dalam
menyampaikan materi. Selain itu, ketersediaan modul dalam kegiatan
pembelgjaran di kelas dapat memicu siswa maupun guru untuk
menumbuhkan semangat belgjar dan mengajar. Dikatakan interaktif karena
pengguna akan mengalami interaksi dan bersikap aktif misal aktif
memperhatikan gambar, memperhatikan tulisan yang bervariasi warna atau

bergerak, suara, animasi bahkan video dan film.

Berdasarkan hasil observasi di kelas X3 SMA Negeri 14 Bandar Lampung,
sudah tersedia media pembelgaran mandiri yang dimiliki siswa yaitu buku
siswadan LKS. Buku siswa dan LKS seperti ini kurang dapat digunakan
siswa sebaga mediabelgjar mandiri. Selain itu, siswatidak dituntun untuk
mencari dan menemukan sendiri suatu konsep materi yang dipelgjari
melainkan hanya menerima penjelasan materi dari guru, maka pengembangan
modul interaktif menggunakan LCDS ini akan sangat membantu siswa dalam

melakukan pembel gjaran secara mandiri.

Hasil analisis angket kebutuhan siswa X3 di SMA Negeri 14 Bandar

Lampung menunjukkan bahwa rata-rata skor presentase menjawab “Ya”



dalam menyetujui dilakukannya pengembangan modul interaktif
menggunakan LCDS adalah 78,13% maka telah dikembangkan modull
interaktif menggunakan LCDS. Berdasarkan permasal ahan tersebut, maka
peneliti telah mengembangkan media pembel gjaran mandiri berupa modul

interaktif menggunakan LCDS yang berisi materi Usaha dan Energi.

Modul interaktif adalah sarana pembelgaran yang berisi materi-materi,
metode-metode, animasi, video, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi
yang dirancang secara sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi
yang diharapkan sesuai tingkat kompleksitasnya. Oleh karenaitu, untuk
memfasilitasi pembelgaran secara mandiri dan membantu siswa memecahkan
suatu permasal ahan serta membangun konsep baru melalui penemuan dan
pemikiran ilmiah makatelah dilakukan penelitian “modul pembelgaran
menggunakan Learning Content Development System yang berisi materi
Usahadan Energi”. Produk yang dihasilkan dari penelitian ini diharapkan
dapat menjadi salah satu media belgjar aternatif yang dapat membantu

kegiatan pembelgaran fiskadi SMA Negeri 14 Bandar Lampung.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, rumusan masalah dalam
penelitian pengembangan ini adal ah:

1. Bagaimana produk modul pembel garan menggunakan Learning Content

Development System yang berisi materi Usaha dan Energi ?



2. Bagaimana kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan dalam
menggunakan modul pembel gjaran menggunakan Learning Content
Development System yang berisi materi Usaha dan Energi ?

3. Bagaimana keefektifan modul pembelgjaran menggunakan Learning

Content Devel opment System yang berisi materi Usaha dan Energi?

C. Tujuan Pendlitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, tujuan penelitian

pengembangan ini adalah untuk:

1. Menghasilkan produk berupa modul pembel gjaran menggunakan Learning
Content Devel opment System yang berisi materi Usaha dan Energi.

2. Mendeskripsikan kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan dalam
menggunakan modul pembel gjaran menggunakan Learning Content
Development System yang berisi materi Usaha dan Energi.

3. Mendeskripsikan keefektifan modul pembelgaran menggunakan Learning

Content Devel opment System yang berisi materi Usaha dan Energi.

D. Manfaat Penelitian
Hasi| penelitian diharapkan dapat memberikan manfaat, antaralain:
1. Menghasilkan bahan gjar aternatif yang dapat digunakan dalam kegiatan
pembelgaran.
2. Menghasilkan media belgar yang memfasilitas pembelgaran berbasis

ICT.



3. Menghasilkan media belgjar mandiri bagi siswa yang dapat digunakan

untuk memahami materi Usaha dan Energi.

E. RuangLingkup Pendlitian
Agar penelitian ini mencapai tujuan sebagaimanatelah dirumuskan, maka

ruang lingkup penelitian ini dibatasi pada:

1. Pengembangan dalam penelitian ini adalah pembuatan modul
pembel gjaran menggunakan Learning Content Devel opment System yang
berisi materi Usaha dan Energi.

2. Modul pembelgaran merupakan bahan gar yang disusun secara sistematis
dan menarik yang mencakup isi materi, metode, animasi, video dan
evaluas yang dapat digunakan secara mandiri untuk mencapai indikator
yang telah ditetapkan.

3. Uji coba produk penilitian ini untuk melihat kemudahan, kemenarikan,
kebermanfaatan dan keefektivan modul interaktif.

4. Uji coba produk penelitian pengembangan dilakukan pada siswa kelas X3

SMA Negeri 14 Bandar Lampung.



1. TINJAUAN PUSTAKA

A. Penelitian dan Pengembangan

Pada bidang pendidikan, penelitian dan pengembangan atau yang dikenal

dengan istilah Research and Development (R& D), merupakan model penelitian

yang banyak digunakan dalam penelitian pengembangan pendidikan.

Menurut Borg dan Gall (1983:772) menyatakan,
Penelitian pendidikan pengembangan adalah proses yang digunakan untuk
mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Langkah-langkah
dari proses ini biasanya disebut sebagai siklus R&D, yang terdiri dari
mempelgari temuan penelitian yang berkaitan dengan produk yang akan
dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan temuan ini, bidang
pengujian dalam pengaturan dimana ia akan digunakan akhirnya, dan

merevisinya untuk memperbaiki kekurangan yang ditemukan dalam tahap
mengaj ukan pengujian.

Sugiyono (2009:407) menyatakan,

Metode penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan
produk tersebut.

Berdasarkan penjelasan terebut dapat disimpulkan bahwa metode penelitian
dan pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan untuk

membuat atau menghasilkan, mengembangkan dan memvalidasi produk



tertentu yang bukan untuk menguiji suatu teori, kemudian produk tersebut

divalidasi dan diuji keefektifannya.

Langkah-langkah pelaksanaan strategi penelitian pengembangan yang
dilakukan untuk menghasilkan produk tertentu dan untuk menguji keefektifan
produk menurut Sugiyono (2012:408) adal ah:

1. Potensi dan masaah
2. Mengumpulkan Informasi dan Studi Literatur
3. Desain Produk
4. Validas Desain
5. Perbaikan Desain
6. Uji coba Produk
7. Revisi Produk
8. Ujicoba Pemakaian
9. Revis Produk
10. Pembuatan Produk Masal

Menurut Borg dan Gal daam Setyosari (2012) tahapan prosedur
pengembangan produk dan uji produk yang perlu dilakukan, yaitu:

1. Penelitian dan pengumpulan informasi awal
2. Perencanaan

3. Pengembangan format produk awal

4. Uji cobaawal

5. Revis Produk

6. Uji cobalapangan

7. Revis Produk

8. Uji lapangan

9. Revis produk akhir

10. Desiminasi dan Implementasi

Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa dalam penelitian
pengembangan yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk maka harus
melalui beberapa tahapan (prosedur) agar produk yang dihasilkan berkualitas

baik, bermanfaat dan dapat digunakan dalam kegiatan pembelgaran.



B. Modul

Guru sangat membutuhkan media pembelgjaran yang dapat mempermudah
penyampaian materi, memberikan informasi yang menarik, dan menyenangkan
sehingga meningkatkan minat dan motivasi siswa. Media pembelgjaran terdiri
dari beberapa jenis salah satunya adalah modul. M etode pembel gjaran dengan
modul adalah metode pembelgaran yang dilakukan dengan menyiapkan suatu
paket belgjar beris satuan konsep tunggal bahan pembelgjaran, untuk dipelgjari
sendiri oleh peserta didik. Pengertian modul menurut Nasution (2013:205)
adalah:

Modul dapat dirumuskan sebagai suatu unit yang lengkap dan berdiri

sendiri dan terdiri atas suatu rangkaian kegiatan belgjar yang disusun untuk

membantu siswa mencapai sgjumlah tujuan yang dirumuskan secara
khusus dan jelas

Pengertian modul menurut Asyhar (2012:156) adal ah:

Modul merupakan media pembelgjaran yang dapat berfungsi sama dengan
pengajar/pelatih pada pembelgjaran tatap muka. Oleh karena itu, penulisan
modul perlu didasarkan pada prinsip-prinsip belgar dan bagaimana
pengajar/pelatih mengajar dan peserta didik menerima pelajaran.

Pengertian modul menurut Sutikno (2014:52) adal ah:

Modul adalah suatu paket belgar yang berisi satuan konsep tunggal bahan
pembelgjaran, untuk dipelgjari sendiri oleh peserta didik dan jika ia telah
menguasainya, baru boleh pindah ke satuan paket belgar berikutnya.

Berdasarkan beberapa pengertian modul di atas maka dapat disimpulkan bahwa
modul pembelgjaran adalah media pembelgjaran yang disusun secara sistematis
dan menarik yang mencakup isi materi, metode, dan evaluas yang dapat

digunakan secara mandiri untuk mencapai indikator yang telah ditetapkan.
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Modul yang dikembangkan harus mampu meningkatkan motivasi peserta didik
dan efektif dalam mencapai tujuan atau indikator yang diharapkan sesuai
dengan tingkat kompleksitasnya.
Modul memiliki karakteristik , karateristik modul menurut Anwar (2010: 1)
dalam Asyhar (2012:155) adalah:
1. Sdf instructional, siswa mampu membelgarkan diri sendiri, tidak
tergantung pada pihak lain.
2. Sdf contained, seluruh materi pembelgjaran dari satu unit kompetensi
yang dipelgjari terdapat di dalam satu modul utuh.
3. Sand alone, modul yang dikembangkan tidak harus digunakan bersama-
sama dengan medialain.
4. Adaptif, modul hendaknya memiliki daya adaptif yang tinggi terhadap
perkembangan ilmu dan teknologi.
5. User friendly, modul hendaknya juga memenuhi kaidah akrab bersahabat

atau akrab dengan pemakainya.
6. Konsistens, konsisten dalam penggunaan font, spasi, dan tata letak.

Berdasarkan pendapat Anwar (2010: 1) dalam Asyhar (2012:155), dapat
diketahui bahwa sebuah modul adalah media pembelgaran yang mudah
digunakan oleh pemakainya, sehingga siswa mampu membelgarkan diri
sendiri dan tidak tergantung terhadap pihak lain karena modul telah berisi
seluruh materi pembel gjaran hingga evaluasi pembelgjaran dari satu unit

kompetens yang dipelgjari.

Sebuah modul harus memenuhi kriteria modul yang baik, seperti yang
diungkapkan oleh Sanjaya (2012: 156), dalam sebuah modul minimal beris
tentang:
1. Tujuan yang harus dicapai, yang biasanya dirumuskan dalam bentuk
perilaku yang spesifik sehingga keberhasilannya dapat diukur;

2. Petunjuk penggunaan yakni petunjuk bagaimana siswa belgjar modul;
3. Kegiatan belgjar, berisi tentang materi yang harus dipelgjari oleh siswa;
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Rangkuman materi, yakni garis-garis besar materi pelgjaran.

Tugas dan latihan;

Sumber bacaan, yakni buku-buku bacaan yang harus dipelgjari untuk

mempelgari untuk memperdalam dan memperkaya wawasan;

7. Item-item tes, soal-soa yang harus dijawab untuk melihat keberhasilan
siswa dalam penguasaan materi pelgaran;

8. Kriteria keberhasilan, yakni rambu-rambu keberhasilan siswa dalam
memepelgari modul;

9. Kunci jawaban.

SR CLIF o

Berdasarkan pendapat Sanjaya (2012: 156) dapat diketahui bahwa sebuah
modul yang baik harus mencakup tujuan dan indikator pembel gjaran yang
harus dicapai oleh siswa, petunjuk penggunaan pembelgjaran pada modul,
materi pembelgaran, rangkuman atau garis besar materi pembelgjaran, tugas
dan latihan sebagai evaluasi pembelgaran, soal-soal untuk mengevaluasi
tingkat penguasaan materi pembelgaran siswa, dan kunci jawaban agar siswa

dapat melihat kebenaran jawaban dari soal yang telah dikerjakan.

Perkembangan dan pemanfaatkan kemajuan ICT khususnya pada penggunaan
teknologi komputer, pembuatan bahan gjar dapat dibuat menjadi program
interaktif karena gambar dan pesan dapat ditampilkan melalui tombol
komputer (Miarso, 2009 : 490). Sedang menurut Pradirawilaga dkk (1994 : 42)
K eunggulan pembel gjaran berbasis komputer adal ah dapat bersifat tutorial
dimana pembel gjaran dapat diberikan latihan dan pengulangan, permainan dan
simulasi. Dari keterangan di atas dapat dipahami bahwa bahan agjar cetak dapat
dikembangkan menjadi program interaktif termasuk membuat modul interaktif
berbasis komputer. Dikatakan interaktif karena pengguna akan mengalami

interaksi dan bersikap aktif misal aktif memperhatikan gambar, memperhatikan
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tulisan yang bervariasi warna atau bergerak, suara, animasi bahkan video dan
film.

Membuat modul interaktif dapat dibuat dengan menggunakan salah satu
program softwar e atau gabungan beberapa software komputer seperti microsoft
power point, authorware, micromedia captive, macromedia flash, cool
audition, photo shop, movie maker, Learning Content Development System
(LCDS) dan lain-lain. Modul yang dihasilkan berupateks, gambar, suara dan
bahkan bisa digabungkan dengan video, film dan dilengkapi tombol-tombol
interaktif, dan evaluasi interaktif. Modul ini dapat diakses dengan
menggunakan komputer, dapat dikopi melalui flash disc, cd dan eksternal
memory. Modul interaktif akan membuat pembelgjaran menjadi lebih aktif,
simpel, mudah, indah dan menyenangkan. Bahkan pembelgjaran dapat
dilakukan dengan menembus ruang dan waktu. Dengan demikian modul
interaktif bisamenjadi ekonomis dan praktis.

Secaraterminologi istilah modul interaktif masih terdapat perbedaan antara
satu penulis dengan penulis lainnya namun mempunyai makna yang sama.

Cepi Riyana (2007 : 3) menulis:

“Dalam banyak hal, bahan ajar atau modul yang disusun secara manual
tidak mampu mengatasi permasalahan belgjar yang dihadapi peserta diklat
untuk secara mudah dan cepat mencapai kompetensi yang ingin dicapai,
untuk itu perlu dikembangkan alternatif bahan gar atau modul yang
memungkinkan mengatasinya, antara lain dengan menggunankan video
program dan modul multimediainteraktif.

Dari uraian di atas dapat dipahami bahwa modul multimediainteraktif adalah

modul yang dikembangkan dan dilengkapi dengan beberapa hasil dari program
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softwar e sehingga modul menjadi interaktif. Sesuai dengan pendapat di atas

maka modul interaktif yang dimaksud pada penelitian ini adalah modul yang
berbasis komputer dengan menggunakan LCDS sebagai tampilan utama yang
memuat teks, gambar, suara, animasi, video dan film sesuai dengan kebutuhan

serta dilengkapi dengan tombol-tombol interaktif.

Modul Interaktif merupakan bahan pembelgaran yang berisi materi, metode,
batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan
menarik untuk mencapai kompetensi/subkompetensi pelgjaran yang diharapkan

sesuai dengan tingkat kompleksitasnya.

Karakteristik Modul I nteraktif

Modul interaktif disamping memiliki karakteristik seperti pada buku cetak
namun disisi lain memiliki karakteristik interaktif tersendiri yang tidak terdapat
pada buku cetak. Semuaini berfungs untuk memudahkan, meningkatkan
motivas dan efektifitas penggunaanya. Karakteristik modul interaktif yang
berbeda dari modul biasa dapat dilihat dalam buku Pedoman Modul
Multimedia Interaktif, (2007 : 7) sebagai berikut :

a. Representasi |si

b. Visuaisasi dengan Multimedia (video, animasi, suara, teks, gambar)

c. Menggunakan variasi yang menarik dan kualitas resolusi yang tinggi.

d. Tipe-tipe pembelgaran yang bervariasi.

e. Respon Pembelgaran dan Penguatan

f. Dapat digunakan secaraklasikal atau individual.

Kriteria Modul Interaktif
Berdasarkan uraian di atas maka pengembangan modul interaktif

mempertimbangkan beberapa kriteria sebagai berikut.
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a. Daya cobatinggi

b. Menumbuhkan kreétifitas siswa

c. Visualisas informasi yang besifat abstrak (tidak kasat mata)
d. Mengatasi K eterbatasan ruang dan waktu

e. Ada Stimulus — Respon

f. Meningkatkan motivasi belgjar peserta diklat

0. Visuadisas relevan dengan materi

h. Kemasan Modul Interaktif

Fungsi, Tujuan, dan Manfaat Modul
Penyusunan modul memiliki peranan penting dalam pembelgjaran. Peranan
penting ini meliputi fungsi, tujuan, dan manfaat modul. Tidak hanya dijadikan
sebagai bahan mandiri, modul juga dapat digunakan sebagai alat bantu guru
atau pengganti guru, sebagal alat evaluasi hasil belgjar siswaterhadap

penguasaan materi yang tersedia dalam modul.

Modul yang disusun dengan baik dapat memberikan banyak keuntungan atau
manfaat bagi siswa, seperti yang diungkapkan oleh Nasution (2013: 206),
yaitu:

a. Modul memberikan feedback yang banyak dan segera sehingga siswa
dapat mengetahui taraf hasil belgarnya. Kesaahan dapat segera
diperbaiki dan tidak dibiarkan begitu sgja.

b. Dengan penguasaan tuntas, sepenuhnyaia memperoleh dasar yang lebih
mantap untuk menghadapi pelgjaran baru.

c. Modul disusun secara jelas, spesifik dan dapat dicapai oleh siswa
Dengan tujuan yang jelas peserta didik dapat terarah untuk mencapai
dengan segera.

d. Pembelgjaran yang membimbing siswa untuk mencapai sukses melalui
langkah-langkah yang teratur tentu akan menimbulkan motivasi yang
kuat untuk berusaha segiat-giatnya.
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e. Modul bersifat fleksibel, yang dapat disesuaikan dengan perbedaan
siswa antara lain mengenai kecepatan belgar, cara belgar, bahan
pengajaran, dan lain-lain.

Tujuan utama modul menurut Mulyasa (2003: 44) ada ah:
Tujuan utama sistem modul adalah untuk meningkatkan efisiensi dan

efektivitas pembelgaran di sekolah, baik waktu, dana, fasilitas, maupun
tenaga guru dalam mencapa tujuan secara optimal.

Berdasarkan pendapat Nasution (2013: 206) dan Mulyasa (2003: 44) di atas,
dapat dismpulkan bahwa modul merupakan bahan gjar mandiri, para peserta
didik dapat belgjar secaraindividual yang memiliki manfaat yang dapat
memberikan latihan dan evaluasi sebagai alat yang dapat mengukur tingkat
pemahaman siswa pada materi pembelgjaran yang kesalahannya dapat
langsung diketahui, tersusun atas materi yang menuntun siswa untuk
penguasaan tuntas sesuai dengan kecepatan belgjar serta dapat meningkatkan
efektivitas pembelgaran di sekolah. Saat proses pembel gjaran peserta didik
tidak lagi berperan sebagal pendengar dan pencatat ceramah guru, tetapi
mereka adalah pelgjar yang aktif karena dapat mengurangi sifat pasif siswa.
Daam pembel gjaran menggunakan modul, guru berperan sebagal pengelola,
pengarah, pembimbing, fasilitator, dan pendorong aktivitas belgar peserta

didik.

Teknik Penulisan M odul
Pembuatan modul yang inovatif dibutuhkan cara penyusunan yang dapat
mengembangkan modul menjadi menarik dan menyenangkan sehingga
memotivasi siswa untuk belgjar dan menumbuhkan minat siswa dalam belgjar.

Hal awa yang harus diketahui dan dipahami dalam membuat modul adalah
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struktur dan kerangka modul. Sebaiknya dalam pengembangan modul dipilih

struktur atau kerangka yang sederhana dan yang sesuai dengan kebutuhan dan

kondisi yang ada.Contoh teknik penulisan modul menurut Abdurrahman (2012:

12) adalah:

Penyusunan kerangka modul sebaiknya memilih struktur dan kerangka yang
sederhana dan yang paling sesuai dengan kebutuhan dan kondisi yang ada.
Kerangka modul umumnya tersusun sebagai berikut.

Kata Pengantar

Daftar Is

Tinjauan Umum Modul
Glosarium/Daftar Istilah
. PENDAHULUAN

_@.U":b.WNH

S

ONOoOO~WDNE

Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar
Deskripsi

Waktu

Prasyarat

Petunjuk Penggunaan Modul

. Tujuan Akhir

| MODUL (MODUL PEMBELAJARAN 1-N)

Tujuan

Uraian Materi

Latihan/Tugas

Rangkuman

Tesformatif

Kunci jawaban tes formatif
Umpan balik dan tindak lanjut
. Lembar kerja praktik (jika ada)

Daftar Pustaka

Berdasarkan pendapat di atas, kerangka modul dapat dideskripsikan sebagai

berikut:

a. Kata pengantar yang memuat informasi tentang peran modul dalam proses

pembelgaran.

b. Daftar isi yang memuat kerangka modul dan dilengkapi dengan nomor

halaman.
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c. Tinjauan umum modul yang menunjukkan kedudukan modul dalam
keseluruhan program pembel gjaran.

d. Glosarium yang memuat penjelasan tentang arti dari setiap istilah, kata-kata
sulit dan asing yang digunakan dan disusun menurut urutan abjad.

e. Pendahuluan yang memuat kompetensi inti, standar kompetensi dan
kompetensi dasar yang akan dipelgjari pada modul. Pada pendahuluan ini
juga mendeskripsikan tentang ruang lingkup isi modul, jumlah waktu yang
dibutuhkan untuk menguasai kompetensi yang menjadi target belgjar,
petunjuk penggunaan modul, tujuan akhir yang hendak dicapai siswa setelah
menyel asaikan pembel g aran menggunakan modul, dan berisi tentang
pertanyaan yang akan mengukur penguasaan awal siswa terhadap
kompetensi yang akan dipelgari pada modul ini.

f. Pembelgaran, pada bagian pembel ajaran mencakup sebagi berikut:

1) Tujuan yang memuat kemampuan yang harus dikuasai siswadalam
pembel g aran menggunakan modul.

2) Uraian materi yang berisi tentang uraian pengetahuan/konsep/prinsip
tentang kompetensi yang sedang dipelgjari.

3) Tugas atau latihan yang berisitugas yang bertujuan untuk penguatan
pemahaman terhadap materi yang dipelgjari.

4) Rangkuman yang beris ringkasan pengetahuan/konsep/prinsip yang
terdapat pada uraian materi.

5) Tesformatif yang beris testertulis sebaga bahan pengecekan bagi siswa
dan guru untuk mengetahui sgjauh mana penguasaan hasil belgar yang

telah dicapai.
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6) Lembar kerja praktik yang berisi petunjuk atau prosedur percobaan suatu

kegiatan praktikum yang harus dilakukan siswa dalam rangka
penguasaan kemampuan psikomotorik. Isi lembar kerjaantaralain: aat
dan bahan yang digunakan, petunjuk tentang keamanan/keselamatan
kerjayang harus diperhatikan, langkah kerja, dan gambar kerja (jika
diperlukan) sesuai dengan tujuan yang akan dicapai.

7) Kunci tes formatif yang berisi jawaban pertanyaan dari tes yang
diberikan pada setiap kegiatan pembel gjaran dan evaluasi pencapaian
kompetensi, dilengkapi dengan kriteria penilaian pada setiap item tes.

8) Umpan balik dan tindak lanjut yang berisi informasi kegiatan yang harus
dilakukan peserta didik berdasarkan hasil tes formatifnya. Peserta didik
diberi petunjukseperti: ia berhasil dengan baik yaitu mencapai tingkat
penguasaan 80% dalam tes formatif yang lalu, atau mengulang kembali
kegiatan belgar tersebut bila penguasaan tes formatif di bawah 80% dari
skor maksimum.

g. Daftar pustaka yang memuat semua referensi/pustaka yang digunakan

sebagal acuan pada saat penyusunan modul.

Ada bermacam-macam batasan modul namun ada kesamaan pendapat bahwa
modul merupakan paket kurikulum yang disediakan untuk siswa belgjar
mandiri.

Di dalam sebuah modul harus memenuhi kriteria modul yang baik. Seperti
yang diungkapkan oleh Sanjaya (2009: 156), dalam sebuah modul minimal

berisi tentang:
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tujuan yang harus dicapai, yang biasanya dirumuskan dalam bentuk
perilaku yang spesifik sehingga keberhasilannya dapat diukur;

petunjuk penggunaan yakni petunjuk bagaimana siswa belgjar modul;
kegiatan belgar, berisi tentang materi yang harus dipelgjari oleh siswa;
rangkuman materi, yakni garis-garis besar materi pelgjaran.

tugas dan latihan;

sumber bacaan, yakni buku-buku bacaan yang harus dipelgjari untuk
mempelgari untuk memperdalam dan memperkaya wawasan;

item-item tes, soal-soal yang harus dijawab untuk melihat keberhasilan
siswa dalam penguasaan materi pelgaran;

kriteria keberhasilan, yakni rambu-rambu keberhasilan siswa dalam
memepelgari modul;

kunci jawaban.

Sementara menurut Sukiman (2012: 133), untuk memenuhi karakter self

instructional, modul harus memenuhi beberapa kriteria sebagal berikut :

1.
2.

3.

4.

5.

9.

merumuskan standar kompetensi dan kompetensi dasar dengan jelas,
mengemas materi pembelgaran ke dalam unit-unit kecil/spesifik
sehingga memudahkan peserta didik belgjar secara tuntas,

menyediakan contoh dan ilustrasi pendukung kejelasan pemaparan matei
pembelgaran;

menygjikan soal-soal latihan, tugasdan segjenisnya yang memungkinkan
peserta didik memberikan respons dan mengukur penguasaannya,;
kontekstual, yakni materi-materi yang disgjikan terkait dengan suasana
atau konteks tugas dan lingkungan pesertadidik;

6. menggunakan bahasa yang sederhana dan komunikatif;
1.
8. menyagjikan instrumen penilaian (assessment), yang memungkinkan

menyajikan rangkuman materi pembelgjaran;

peserta didik melakukan self assessment;
menyagjikan umpan balik atas penilaian peserta didik, sehingga peserta
didik mengetahui tingkat penguasaan materi;

10. menyediakan informasi tentang rujukan yang mendukung materi didik.

Berdasarkan penjelasan dari kutipan di atas, dapat disimpulkan bahwa modul

merupakan media instruksional sebagal sarana pembelgaran yang dibuat

dengan tujuan siswa dapat belgjar mandiri. Modul sebagai media pembelgaran

akan sangat baik, karena modul merupakan satu paket media yang lengkap dan

mudah dalam penggunaannya.
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C. Learning Content Devel opment System (LCDS)
Media pembel gjaran yang umum digunakan beragam, seperti video
pembelgjaran, power point dan salah satunya LCDS. Media pembelgjaran yang
digunakan sesuai dengan kebutuhan, mencakup poin-poin penting dari materi
yang dipelgjari LCDS. Pengertian LCDS berdasarkan situs resmi Microsoft
adalah

Microsoft LCDS merupakan media pembelgaran yang memungkinkan
penggunanya menghasilkan konten perangkat pembelgaran dengan
kualitas tinggi dan interaktif yang sangat disesuaikan yang berisi kuis,
permainan, penilaian, animasi, demo, dan multimedialainnya.

Dani dan Igbal (2011: 4) menyatakan bahwa,

Learning Content Development System merupakan perangkat lunak untuk
pembuatan konten pembelgaran yang berkualitas tinggi, interaktif dan
dapat diakses secara online. LCDS memungkinkan setiap orang dalam
komunitas atau organisasi tertentu untuk menerbitkan e-learning dengan
menggunakan LCDS secara mudah dengan konten yang dapat disesuaikan,
interaktif activity, kuis, games, ujian, animasi, demo, dan multimedia
lainnya.

menurut Aremu (2013:43) adalah
Microsoft LCDS merupakan perangkat lunak gratis dari microsoft yang
memungkinkan komunitas Microsoft Learning untuk mempublikasikan
program e-learning dengan mengisi formulir LCDS yang mudah
digunakan penggunanya yang menghasilkan konten yang sangat

disesuaikan dengankualitas tinggi dan interaktif yang beris kuis,
permainan, penilaian, animasi, demo, dan multimedialainnya.

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa LCDS merupakan
media pembel gjaran menghasilkan perangkat pembelgaran yang interaktif
digunakan untuk guru dan pesertadidik yang berisi kuis, permainan, penilaian,

animasi, demo, dan multimedia lainnya.
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Membuat modul el ektronik memiliki tahapan-tahapan yang harus diikuti agar

modul yang dibuat hasilnya baik. Tahapan-tahapan dalam pembuatan modul
menggunakan Learning Content Devel opment System berdasarkan situs resmi
Microsoft adal ah:

Mengatur struktur course anda

Memilih template untuk setiap topik yang telah ditentukan

Menulis materi atau konten yang akan anda buat dan tampilkan
mengunggah gambar, video, audio, link, atau file-file yang anda ingin
tampilkan

Membuat perubahan yang anda inginkan kemudian menyimpan course
yang telah dibuat

poODNPRE

o

Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa dalam pembuatan
modul yaitu:

1. Membuat struktur course

2. Memilih topik atau materi pelgjaran yang akan dibuat modul, dan memilih
template untuk topik yang telah ditentukan

3. Menulis materi pelgaran yang telah ditentukan di kolom yang tersedia
untuk selanjutnya dapat ditampilkan

4. Mengunggah gambar, video, audio, link, atau file-file yang ingin
ditampilkan agar modul Iebih lengkap dan tidak monoton

5. Apabila ada kesalahan course dapat diubah sesuai dengan keinginan dan

kemudian course yang telah dibuat dan diperbaiki dapat disimpan.

D.USAHA DAN ENERGI

1. Usaha(Kerja)

Pengertian usaha dalam fisika mempunyai definisi yang lebih spesifik

dibandingkan dengan pengertian usaha sehari-hari. Bila kita mendorong
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benda sehingga berpindah tempat, maka dikatakan kita melakukan usaha,

tetapi bilabendaitu kitajunjung di atas kepalalalu bergerak ke depan,
maka tidak ada usaha yang kita lakukan pada bendaitu, walaupun kita

menjadi lemah.

Demikian juga, kita mendorong mobil truk, berapapun besarnya tenaga
yang kita keluarkan, bila mobil tetap diam makatidak ada usaha yang kita
lakukan. Kata-kata diatas mudah dapat dijelaskan berdasarkan rumus-

rumus yang berlaku pada usaha.

1.1. Usaha oleh gayaluar yang besarnya tetap

| O

A 4

Gambar 2.1 Gaya Membentuk Sudut dengan Perpindahan
Usaha oleh gayaluar = gaya .perpindahan
W= F.§
W=F scosf T ¢ )|
Kemungkinan dari representasi matematika (1), yaitu :
(1) Bila@ = 0% makacos 0°=1

W=Fs
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- |}

Gambar 2.2 Usaha Positif,_karena Gaya dan Perpindahan Searah

(2) Bilag = 180°, makacos 180° = —1

v

Gambar 2.3 Usaha Negatif, karena Arah Gaya Berlawanan dengan Arah
Perpindahan.

(3) Bila# = 90° makacos90? = 0

W=0

Gambar 2.4 Usaha Nol, karena Arah Gaya Tegak Lurus dengan
ArahPerpindahan.
1.2. Usaha oleh gayaluar yang besarnyatidak tetap
Untuk gaya luar F yang besarnya tidak tetap, representas matematika

usaha dapat dinyatakan lebih umum, yaitu:
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W= [ F§
W:f:FdscosB s (2)
Contoh, usaha oleh gaya tidak tetap dapat terjadi pada pegas. Gaya
pegas besarnya tergantung dari simpangan pegas (F = kx). Biladihitung
usaha yang dilakukan oleh gaya pegas sehingga menyebabkan pegas

menyimpang sgauh x, maka dapat diperoleh besarnya sebagai berikut :

Gambar 2.5 Gaya Tidak Tetap
W= [ Fx
= [ F dxcos0°
= }:;=Dkxdx
=kf:020xdx
W=k x? et (3)

k = Konstanta pegas
2. Energi
Kataenergi bukan lagi merupakan kata asing bagi sebagian besar

masyarakat kita. Sedikit atau banyak masyarakat sudah memahami makna
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kata itu dan memahami betapa pentingnya energi bagi kehidupan

masyarakat. Segala sesutau yang kita lakukan memerlukan energi. Untuk
bermain, belgar, bekerja, bahkan untuk tidur pun kita memerlukan energi.
Jadi, energi adalah kemampuan untuk melakukan usaha (kerja). Di alam ini
tersedia energi dalam berbagal bentuk yang dapat dimanfaatkan. Misalnya,
ada energi yang terkandung dalam bahan makanan, bahan bakar, air terjun,
panas bumi, cahaya Matahari, dan inti atom. Selain sumber energi yang
telah disebutkan diatas, tentunya masih banyak sumber energi lain yang
bisa dimanfaatkan. Dapatkah anda menyebutkan dan menjelaskan sumber-

sumber energi lain tersebut?
2.1 Energi Mekanik

Energi mekanik terdiri dari energi kinetik dan energi potensial.
Representasi matematika energi mekanik yaitu:
En=E+Ey e, (4)
(1) Energi kinetik
Setiap benda bergerak pasti memiliki energi  kinetik (Eg).
Representas matematika energi kinetik yaitu:
Ek=-m’ (5)
(2) Energi Potensial
Ada beberapa bentuk energi potensial, yaitu :
a. Energi potensial tempat

Ep, = mgh



h

T

Gambar 2.6 Energi Potensial Tempat
b. Enerei potensial pegas

Ep= - ko

. (6)

W—

! AX i

Gambar 2.7 Energi Potensial Pegas

c. Energi potensial gravitasi

_ M.m
Ep— 'G_';'_

- (7

M}Y@

Gambar 2.8 Energi Potensial Gravitas

d. Energi potensial muatan

25



26

_ K2
Ep= k= . (8)
q
r
Y
Gambar 2.9 Energi Potensial Muatan
Energe mekanik dapat dinyatakan dengan representas
matematika:
Ep = mgh
Ep= ko’
=1
En= 2 mv+ Y Ep='Gpi—'mJ . (9)
= kgfi

2.2 Hubungan Usaha oleh Gaya Luar dengan Energi Mekanik

Persamaan yang menyatakan hubungan antara usaha dengan energi

mekanik dapat diturunkan dengan meninjau gerak benda miring licin,

karena gaya luar. Seperti gambar 2.11 dibawah ini.

Gambar 2.10 Benda pada Bidang Miring
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Di tempat (1) :
Energi kinetik Ek; = imwz, dan Energi potensial Ep; = mgh;
Di tempat (2)

Energi kinetik Ek, = imwzz, dan Energi potensia Ep, = mgh,

Usaha yang dilakukan oleh gaya luar F, sehingga benda berpindah pada
bidang miring sgjauh s. Representas matematikanya yaitu:
Fs=Em-Em

Fs=(Ek:+ Epp) — (BEke+ Ep) L, (10)
F.s= (5 mo” + mghy) — (5 mvi” + mghy)

Bila gaya 7 berlawanan arah dengan perpindahan s maka usahanya

berharga negatif (-F.s= Emy - Emy).

1.3 Hukum Kekekalan Energi Mekanik
Hukum kekekalan energi mekanik berlaku jikatidak ada gayaluar yang
berkerja pada benda. Hukum kekekalan energi mekanik dapat
diturunkan dari representasi matematika (10) untuk gayaluas F = 0.
Emy + Emp

Ek;+ Emy - Ek> + Eko (11)

Representasi matematika (11) merupakan rumus hukum kekekalan
energi mekanik. Jadi apabila pada bendatidak ada gaya luar bekerja
pada benda maka berlaku hukum kekekalan energi mekanik. Termasuk
gayaluar adalah :

(1) Gayadorong atau gaya tarik
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(2) Gaya gesek

Sedangkan gaya tarik bumi, gaya pegas, gaya coulomb, gaya gravitasi
termasuk gaya konservatif dan bukan gayaluar. Gaya konservatif
adalah gaya yang dapat mengembalikan benda ke posisi semula. Jadi
benda bergerak yang disebabkan oleh gaya konservatif selalu berlaku

hukum kekekalan energi mekanik.

E. Desain Produk
Daam kegiatan pembelgaran, peran media sangat diperlukan agar kegiatan
pembelgjaran berjalan secara menyenangkan, efektif dan efisien. Faktor yang
tidak kalah penting selain peran media dalam proses pembel gjaran adalah siswa
itu sendiri. Siswa memiliki kamampuan yang berbeda-beda yang disebabkan
oleh gaya belgar siswa yang berbeda-beda.Sehingga dalam memahami
pelgjaran, siswa memiliki daya serap yang berbeda-beda. Berdasarkan hal
tersebut, maka dibutuhkan suatu media yang dapat menuntun penguasaan
konsep siswa dan dapat memberikan kemudahan bagi siswa dalam belgjar

secaramandiri.

Modul pembelgjaran yang menuntun siswa untuk belgjar secara mandiri dapat
dibuat melalui program Learning Content Development System. Program
LCDS memiliki keunggulan untuk membuat modul yang dilengkapi dengan
teks, gambar, kegiatan interaktif, kuis, animasi, demo, dan multimedia
lainnya. Program LCDS dilengkapi berbagai fitur untuk membuat modul

pembelgjaran menjadi lebih menarik dan bervariatif. .
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Penggunaan modul pembelgjaran menggunakan LCDS dapat digunakan

dalam pembelgaran fisika yang sulit untuk diamati secara langsung, seperti
materi Usaha dan Energi. Modul pembelgjaran menggunakan LCDS juga
dapat digunakan secara berkelompok maupun secara mandiri oleh siswa.
Setelah pembelgjaran menggunakan modul pembelgaran LCDS Sselesal,
dilakukan tes evaluasi untuk mengukur hasil belgjar siswa. Nilai tes evaluasi
siswa tersebut kemudian dibandingkan dengan KKM yang ada di sekolah.
Berdasarkan nilai tes evaluasi tersebut pula maka dapat diketahui tingkat
keefektifan produk modul pembelgaran menggunakan LCDS dalam
meningkatkan pembelgjaran materi Usaha dan Energi. Gambaran desain

produk yang lebih jelas dapat dilihat pada gambar berikut.

(Ani masi berupa proses\ 4 Video fenomenafisika, )
terjadinya energi seorang yang melakukan gaya
potensial dan kinetik dorong terhadap benda dan
pada benda jatuh bebas \ gerak jatuh bebas suatu benda

\_ J

kemenarikan,
4 ™
Learning Content kemudahan, dan
Devel opment System L kemanfaatan
materi Usaha dan Energi p
™ keefektifan modul
\. ] y .
pembelgjaran
\
Hukum, prinsip dan é
teori Usaha dan Kuis Interaktif
Energi
o G

Gambar 2.11 Desain Produk
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Dari gambaran desain produk diatas dapat diketahui jika program LCDS ini

memiliki menu yang lengkap dari mulai ada modul interaktif, animasi/simulasi,

fenomena fisika dalam hal ini berupa video, dan kuis interaktif yang nantinya

akan dikenakan kepada siswa sebagai sumber belgjar mandiri yang menarik.

Berikut adal ah penjelasan mengenai content dari LCDS menurut desain produk

1

2.

Hukum, prinsip dan teori materi usaha dan energi : berisi tentang materi
mengenai usaha dan energi, dimana mencakup dari mulai Hukum, prinsip
dan teori mengenai materi usaha dan energi.

Animasi/simulasi : berisi tentang animasi/simulasi dimana simulasi ini
nantinya berisi mengenai proses terjadinya energi potensial dan energi
kinetik.

Fenomenafisika: berisi video mengena fenomena fisika khususnya pada
materi usaha dan energi, contohnya yaitu fenomena dimana energi
potensial yang terdapat pada benda yang jatuh bebas, air terjun, bahkan
dalam tubuh manusia yang nantinya video tersebut dapat memicu
ketertarikan pengguna untuk lebih fokus dalam memahami materi
khususnya materi usaha dan energi.

Kuisinteraktif : berisi kuis yang bersifat interaktif dimana nantinya
pengguna akan disgjikan soal-soal interaktif yang memicu pengguna

berfikir secara kreatif dan cermat dalam penyelesaiannya.

Berdasarkan penjelasan desain produk tersebut nantinya produk ini akan

diujikan kepada siswa untuk melihat bagaimana kemudahan, kemenarikan dan

kemanfaatan serta keefektifan produk, agar nantinya produk ini dapat
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diprodukss masa dan bisa dipaka oleh banyak pengguna untuk

memudahkannya dalam memahami pembelgaran fisika khususnya materi

usaha dan energi.



[11. METODE PENELITIAN

A. Desain Pendlitian
Metode pendlitian yang digunakan, yaitu research and devel opment atau
penelitian pengembangan. Pengembangan yang dilakukan yaitu, berupa
pembuatan modul pembel ajaran dengan menggunakan LCDS pada materi
Usaha dan Energi SMA kelas X 1. Modul yang dikembangkan dapat digunakan
sendiri oleh siswa atau pun dengan bimbingan guru. Subjek uji coba produk
penelitian pengembangan ini terdiri atas ahli desain, ahli isi/materi
pembelgaran, uji satu lawan satu (one for one) dan uji kelompok kecil sebagai
berikut.
1. Uji ahli desain, yaitu seorang yang ahli dalam bidang teknologi
pendidikan dalam mengevaluasi desain modul.
2. Uji ahli bidang isi/materi dilakukan oleh ahli bidang isi/materi yaitu
seorang yang berlatar belakang Ilmu Fisika.
3. Uji satu lawan satu, yaitu diambil sampel penelitian 3 orang siswa yang
dapat mewakili populasi target.
4. Uji kelompok kecil, yaitu diambil sampel penelitian satu kelas siswa SMA

kelas X dimana sampel diambil dari semua anggota populasi.
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Uji cobaini dilakukan untuk mendapatkan tanggapan kemenarikan, dan
keefektifan dari modul interaktif yang telah dikembangkan. Penelitian
dilaksanakan pada semester ganjil tahun gjaran 2015/2016 di SMA Negeri 14

Bandar Lampung.

. Prosedur Penelitian Pengembangan
Penelitian ini menggunakan model pengembangan yang diadaptasi dari
prosedur pengembangan media pembelgjaran menurut Suyanto dan Sartinem
(2009: 322), yang memuat langkah-langkah penelitian pengembangan yang
bertujuan untuk menghasilkan produk. Desain tersebut meliputi  tahapan
prosedur pengembangan produk dan uji produk yang perlu dilakukan, yaitu:

(1) Anaisis kebutuhan,

(2) ldentifikasi sumberdaya untuk memenuhi kebutuhan,

(3) Identifikasi spesifikasi produk yang diinginkan pengguna,

(4) Pengembangan produk,

(5) Uji internal: uji kelayakan produk,

(6) Uji eksternal: uji kemanfaatan produk oleh pengguna, dan

(7) Produksi.



Model Pengembangan media instruksional dapat dilihat pada gambar 3.1.

Tahap VII Produksi

1

Tahap VI
Uji Kemanfaatan Produk (Prototipelll)

Uji kelompok kecil

ﬁ

Tahap V
Uji Internal/Kelayakan Produk (Prototipell)

Uji satu lawan satu

3
Uji ahli isi/materi
3

Uji ahli desain

i

Tahap IV
Pengembangan Produk (Prototipel)

{}

Tahap 111
| dentifikasi Spesifikasi Produk

ﬁ

Tahap |1
Identifikas Sumber Daya

ﬂ

Tahap |
Analisis Kebutuhan

Gambar 3.1 Model Pengembangan Media Instruksional Diadaptasi dari Prosedur
Pengembangan Produk dan Uji Produk menurut Suyanto dan
Sartinem (2009: 322).
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1. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengumpulkan informasi bahwa
diperlukan adanya pengembangan media berupa modul pembelgjaran
menggunakan LCDS pada materi usaha dan energi. Analisis kebutuhan ini
dilakukan dengan observasi langsung.
Obervasi langsung dilakukan untuk mengetahui kelengkapan sarana dan
prasarana yang dimiliki oleh sekolah sebagai sumber belgjar bagi guru
maupun siswa yang mendukung kegiatan pembel gjaran. Observasi seperti
ketersediaan buku fisika di perpustakaan, ketersediaan aat-alat praktikum
di laboratorium fisika dan pemanfaatan sumber belgjar. Berdasarkan hasil
observas langsung di SMA Negeri Negeri 14 Bandar Lampung diketahui
bahwa sarana dan prasarana penunjang kegiatan pembel gjaran seperti
perpustakaan, laboratorium, dan media pembel gjaran sudah cukup
lengkap. Hasil observasi inilah yang menjadi acuan penulisan latar

bel akang masal ah penelitian pengembangan ini.

2. ldentifikasi Sumber Daya
Identifikasi sumber daya untuk memenuhi kebutuhan dilakukan dengan
menginventarisir segala sumber daya yang dimiliki, baik sumber daya
guru maupun sumber daya sekolah seperti perpustakaan, laboratorium,
ketersediaan media dan sumber belgar lainnya yang mendukung kegiatan
pembelgjaran. Atas dasar potensi sumber daya yang dimiliki maka peneliti

mel akukan pengembangan modul pembelgjaran dengan menggunakan
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LCDS. Hasl identifikasi tersebut selanjutnya digunakan untuk

menentukan spesifikasi produk yang akan dikembangkan.

. Identifikasi Spesifikasi Produk

Identifikasi spesifikasi produk dilakukan untuk mengetahui ketersediaan

sumber daya yang mendukung pengembangan produk dengan

memperhatikan hasil analisis kebutuhan dan identifikasi sumber daya

yang dimiliki oleh sekolah. Padatahap ini dilakukan langkah-langkah

sebagal berikut:

a. menentukan topik atau materi pokok pembelgaran yang akan
dikembangkan.

b. mengidentifikasi kurikulum untuk mendapatkan identifikasi materi
pelgjaran dan indikator ketercapaian dalam pembelgjaran, dan

c. menentukan format pengembangan modul interaktif.

. Pengembangan Produk

Tahap pengembangan produk ini dilakukan pembuatan modul interaktif.
Modul interaktif adalah sarana pembelgaran yang berisi materi-materi,
metode-metode, animasi, video, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi
yang dirancang secara sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi
yang diharapkan sesuai tingkat kompleksitasnya. Dikatakan Dikatakan
interaktif karena pengguna akan mengalami interaksi dan bersikap aktif
misal aktif memperhatikan gambar, memperhatikan tulisan yang

bervariasi warna atau bergerak, suara, animasi bahkan video dan film.



37

Media pembel gjaran yang menampilkan materi secara interaktif sangat
cocok diterapkan dalam pembelgjaran fisika. Karena pelgjaran fisika
merupakan pelgjaran yang dapat ditampilkan dalam berbagai representasi.
Spesifikasi produk yang akan dikembangkan adalah modul pembelgjaran
dengan menggunakan LCDS. Hasil pengembangan pada langkah ini

berupa prototipe 1.

. Uji Internd

Dalam penelitian pengembangan, sebuah desain media pembelgjaran

memerlukan kegiatan uji coba secara bertahap dan berkesinambungan.

Pada tahap pengembangan ini dilakukan uji internal atau uji kelayakan

produk. Uji internal yang dikenakan pada produk terdiri dari uji ahli

desain dan uji ahli isi/materi pembelgaran. Produk yang telah dibuat

diberi nama prototipe I, kemudian dilakukan uji kelayakan produk dengan

berpedoman padainstrumen uji yang telah dibuat. Uji kelayakan produk

ini meliputi langkah-langkah sebagi berikut:

1. Menentukan indikator penilaian yang digunakan untuk menilai
prototipe | yang telah dibuat.

2. Menyusun instrumen uji kelayakan produk berdasarkan indikator
penilaian yang telah ditentukan.

3. Melaksanakan uji kelayakan produk yang dilakukan oleh ahli desain
dan ahli isi/materi pembelgjaran.

4. Meakukan analisis terhadap hasil uji kelayakan produk dan melakukan

perbaikan.
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5. Mengkonsultasikan hasil yang telah diperbaiki kepada ahli desain dan
ahli isi/materi pembelgjaran.
Dalam melaksanakan uji kelayakan peneliti melibatkan dua orang ahli,
dimana untuk uji ahli desain yang merupakan seorang master dalam
bidang teknologi pendidikan dalam mengevaluasi desain media
pembelgjaran yaitu salah seorang dosen P.MIPA Universitas Lampung,
sedangkan ahli bidang isi/materi dilakukan oleh ahli bidang isi/materi
untuk mengevaluasi isi/materi Usaha dan Energi untuk SMA/MA yaitu
seorang dosen P.MIPA Universitas Lampung yang berlatar belakang
Pendidikan Fisika
Setelah dilakukan uji internal produk, maka prototipe | akan mendapat
saran-saran perbaikan dari ahli desain dan ahli isi/materi. Selanjutnya

produk hasil perbaikan dan konsultasi kemudian disebut prototipe I1.

. Uji Eksternal

Setelah dilakukan uji internal atau uji kelayakan produk dan diperoleh
hasil berupa prototipe |1, langkah selanjutnya dilakukan uji eksternal yang
diberikan kepada siswa untuk digunakan sebagai sumber sekaligus media
pembelgjaran. Uji internal merupakan uji coba kemanfaatan produk oleh
pengguna. Hal-hal yang diujikan yaitu: kemenarikan, kemudahan
menggunakan produk oleh pengguna, dan keefektifan dalam mencapai
tujuan pembelgjaran yang sesuai dengan Kriteria Ketuntasan Minimal

(KKM) yang harus terpenuhi.
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Uji ini dilakukan melalui duatahap, yaitu: uji satu lawan satu, dan uji
kelompok kecil. Untuk tahap uji satu lawan satu ini bertujuan untuk
melihat kesesuaian media dalam pembel gjaran sebelum tahap uji coba
media pada uji kelompok kecil. Uji satu lawan satu dilakukan dengan cara
dipilih tiga orang siswa secara acak. Pada tahap ini, siswa menggunakan
media secara individu (mandiri) lalu diberikan angket untuk menyatakan
apakah media sudah menarik, mudah digunakan dan membantu siswa
dalam pembelajaran dengan pilihan jawaban “ya” dan “tidak”, media akan
diperbaiki pada pilihan jawaban tidak. Sedangkan untuk uji kelompok
kecil dikenakan kepada satu kelas sampel pada siswa yang belum pernah
mendapatkan materi Usaha dan Energi. Uji kelompok kecil dilakukan
untuk mengetahui tingkat kemenarikan, kemudahan dalam menggunakan
media, dan keefektifan media. Siswa melakukan pembelgjaran dengan
menggunakan media berupa modul dengan menggunakan LCDS dan
setelah pembel gjaran siswa diberikan post test untuk mengetahui tingkat

kemenarikan dan kemudahan dalam menggunakan media.

. Produksi
Setelah dilakukan perbaikan dari uji eksternal maka dihasilkan prototipe
Il kemudian dilakukan tahap selanjutnya yaitu produksi. Tahap ini

merupakan tahap akhir dari penelitian pengembangan.
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C. Metode Pengumpulan Data
Penelitian pengembangan ini menggunakan tiga macam metode pengumpulan
data. Ketiga metode tersebut yaitu:

1. Metode Observasi
Metode observasi dilakukan untuk mengetahui kelengkapan sarana dan
prasarana di sekolah yang menunjang proses pembelgjaran.

2. Metode Angket
Metode angket digunakan untuk mengukur indikator program yang
berkenaan dengan kriteria pendidikan, tampilan media, dan kualitas
teknis.Instrumen meliputi dua tahap, yaitu angket uji ahli dan angket
respon pengguna. Instrumen angket uji ahli digunakan untuk menilai dan
mengumpulkan data tentang kelayakan produk yang dihasilkan sebagai
media pembel gjaran. Sedangkan instrumen angket respon pengguna
digunakan untuk mengumpulkan data tingkat kemenarikan, kemudahan,
dan kemanfaatan produk.

3. Metode TesKhusus
Metode tes khusus digunakan untuk mengetahui tingkat efektifitas produk
yang dihasilkan sebagai media pembelgjaran. Tahap ini produk digunakan
sebagai sumber belgjar, pengguna (siswa) diambil sampel penelitian satu
kelas siswa, dimana sampel diambil menggunakan teknik Sampling jenuh

yaitu semua anggota populasi digunakan sebagai sampel.
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Untuk memenuhi kebutuhan berdasarkan analisis kebutuhan dengan
menggunakan desain penelitian One-Shot Case Study. Gambar desain yang

digunakan dapat dilihat pada gambar 3.2.

L e e e e e e e e e = = —— - 4

Gambar 3.2 One-Shot Case Study (Sugiyono, 2010: 110)
K eterangan: X = Treatment, penggunaan modul interaktif

O =Hasil belgar siswa

Teskhususini dilakukan oleh satu kelas sampel siswa kelas X3 SMA Negeri
14 Bandar Lampung, siswa menggunakan modul interaktif sebagai media
pembelgjaran, selanjutnya siswa tersebut diberi soal post-test. Hasil post-test
dianalisis ketercapaian tujuan pembelgjaran sesuai dengan nilai KKM yang

harus terpenuhi.

. Teknik Analisis Data
Setelah diperoleh data, langkah selanjutnya adalah menganalisis data tersebut.
Data hasil observasi langsung dijadikan sebagai latar belakang dilakukannya
penelitian ini. Data kesesuaian desain dan materi pembel g aran pada produk
diperoleh dari ahli desain dan ahli materi melalui uji/validasi ahli, yang
selanjutnya data kesesuaian yang diperoleh tersebut digunakan untuk
mengetahui tingkat kelayakan produk yang dihasilkan untuk digunakan
sebagai media pembelgjaran. Data kemenarikan, kemudahan penggunaan dan

kemanfaatan produk diperoleh melalui hasil uji kemanfaatan kepada pengguna



42

secaralangsung. Data hasil belgjar yang diperoleh melalui tes setelah
penggunaan produk digunakan untuk menentukan tingkat efektivitas produk
sebagal media pembelgjaran.

Analisis data berdasarkan instrumen uji ahli dan uji satu lawan satu dilakukan
untuk menilai sesual atau tidaknya produk yang dihasilkan sebagai sumber
belagjar dan media pembelgjaran. Instrumen uji ahli oleh ahli desain dan ahli
isi/materi pembelgaran, memiliki 2 pilihan jawaban sesuai konten pertanyaan,
yaitu: “ya” dan “tidak”. Revisi dilakukan pada konten pertanyaan yang diberi
pilihan jawaban “tidak”, atau para ahli memberikan masukan khusus terhadap
media/prototipe yang sudah dibuat.

Analisis data berdasarkan instrumen uji satu lawan satu dilakukan untuk
mengetahui respon dari siswa terhadap media yang sudah dibuat. Instrumen uji
satu lawan satu memiliki 2 pilihan jawaban sesuai konten pertanyaan, yaitu:
“ya” dan “tidak”. Revisi dilakukan pada konten pertanyaan yang diberi pilihan
jawaban “tidak”.

Data kemenarikan, kemudahan, kemanfaatan dan efektivitas media sebagai
sumber belgjar diperoleh dari uji kelompok kecil kepada siswa sebagai
pengguna. Angket respon terhadap pengguna produk memiliki 4 pilihan
jawaban sesuai konten pertanyaan, yaitu: “sangat menarik”, “menarik”,
“kurang menarik” dan “tidak menarik” atau “sangat baik”, “baik”, “kurang
baik” dan “tidak baik”.

Masing-masing pilihan jawaban memiliki skor berbeda yang mengartikan
tingkat kesesuaian produk bagi pengguna. Penilaian instrumen total dilakukan

dari jumlah skor yang diperoleh kemudian dibagi dengan jumlah total skor,
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selanjutnya hasilnya dikalikan dengan banyaknya pilihan jawaban. Skor

penilaian dari tiap pilihan jawaban ini dapat dilihat dalam Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Skor Penilaian terhadap Pilihan Jawaban

Pilihan Jawaban Pilihan Jawaban Skor

Sangat menarik Sangat baik 4
Menarik Bak 3
Kurang menarik Kurang baik 2
Tidak menarik Tidak baik 1

Instrumen yang digunakan memiliki 4 pilihan jawaban, sehingga skor

penilaian total dapat dicari dengan menggunakan rumus:

Jumlah skor pada instrumen

Sk ilaian =
orpentiatan Jumlah nilai total skor tertinggi X

Hasil dari skor penilaian tersebut kemudian dicari rata-ratanya dari sejumlah
sampel uji cobadan dikonversikan ke pernyataan penilaian untuk menentukan
kualitas dan tingkat kemanfaatan produk yang dihasilkan berdasarkan
pendapat pengguna. Pengkonversian skor menjadi pernyataan penilaian ini

dapat dilihat dalam Tabel 3.2.



Tabel 3.2 Konversi Skor Penilaian menjadi Pernyataan Nilai Kualitas dalam
Suyanto (2009: 327)

Skor Penilaian Rerata Skor Klasifikasi

4 3,26 - 4,00 Sangat Baik
3 251-325 Baik

2 1,76 — 2,50 Kurang Baik
1 1,01-1,75 Tidak Baik

Data hasil post-test digunakan untuk mengukur tingkat efektivitas media,
sebagal pembanding digunakan nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
pada mata pelgjaran fislkadi SMA Negeri 14 Bandar Lampung. Apabila 75%
nilai siswayang diberlakukan uji cobatelah mencapai KKM, dapat
dissimpulkan produk pengembangan layak dan efektif digunakan sebagai media

pembelgaran.



V.SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Simpulan penelitian pengembangan ini adalah:

1. Pendlitian ini menghasilkan produk berupa modul interaktif dengan
menggunakan LCDS pada materi pokok Usaha dan Energi.

2. Modul interaktif dengan menggunakan LCDS pada materi pokok Usaha
dan Energi memiliki kualitas kemenarikan baik dengan kategori skor 3,22,
kualitas kemudahan sangat baik dengan kategori skor 3,30, kualitas
kebermanfaatan sangat baik dengan kategori skor 3,37. Modul interaktif
dinyatakan efektif digunakan sebagai media pembelgjaran berdasarkan
perolehan hasil belgjar siswa yang mencapai nilai rata-rata 88,28 dengan
persentase kelulusan sebesar 82,76 % pada uji lapangan terhadap siswa

kelas X3 SMA Negeri 14 Bandar Lampung Tahun Pelgjaran 2015/2016.

B. Saran
Berdasarkan pada hasil pembahasan dan simpulan ini, dapat diajukan beberapa
saran sebagai berikut :
1. LCDSini dapat digunakan baik secara mandiri, maupun kelompok, dan
dapat dioperasikan pada |l aptop maupun komputer PC yang telah terinstal
aplikasi flash player, microsoft Slverlight untuk memudahkan

pengoperasian.
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2. Untuk guru/pendidik diharapkan dapat memanfaatkan multimedia
sebagal media untuk menyampaikan materi sehingga selain
mempermudah dan membantu guru, multimedia yang dapat bersifat
interaktif dapat membuat peserta didik Iebih merasa senang, menarik
perhatian, dan juga tidak membuat jenuh dalam proses belgjar mengajar
sehingga akan terciptanya suasana yang aktif dalam pembelgjaran.

3. Multimediaini diharapkan tidak hanya terpaku pada satu mata pelgjaran
sgj g, tetapi bisa dimanfaatkan untuk semua mata pelgjaran. Sehingga
dapat dimanfaatkan dan dikembangkan lagi sebagai sarana media

penyampaian materi gjar.
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