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PENGEMBANGAN MODUL PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN
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PADA MATERI FLUIDA STATIS

Oleh

Dwi Retno Oktavia

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan modul

pembelajaran menggunakan program Learning Content Development System

(LCDS) dan mendeskripsikan kemenarikan, kemudahan, kemanfaatan, serta

keefektifan modul pembelajaran LCDS. Prosedur pengembangan yang digunakan

meliputi analisis kebutuhan masalah, tujuan, pokok materi, treatment, naskah

awal, produksi prototipe, evaluasi, revisi, naskah akhir, uji coba, dan program

final. Hasil uji coba pemakaian yang dilakukan terhadap 30 siswa kelas X SMA

Negeri 1 Kotabumi tahun pelajaran 2015/2016 menunjukkan bahwa modul

pembelajaran memiliki kualitas menarik (3,34), mudah digunakan (3,17),

bermanfaat (3,22) dan efektif sebagai bahan ajar dan meningkatkan hasil belajar

peserta didik dengan memperoleh normalitas gain antara 0,3<g≤0,7 dengan nilai

rata-rata normalitas gain 0,49.

Kata kunci: modul pembelajaran, LCDS, dan fluida statis
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pembelajaran di sekolah saat ini pada umumnya guru masih menjadikan

sebagai satu-satunya sumber belajar dan juga masih menggunakan cara

konvensional, yaitu ceramah. Sehingga peserta didik menyimpulkan bahwa

jika tidak ada guru, maka tidak ada pembelajaran. Hal ini merupakan salah satu

masalah dalam pembelajaran, khususnya dalam pembelajaran fisika.

Berdasarkan observasi di SMAN 1 Kotabumi, pembelajaran masih didominasi

oleh metode ceramah. Pembelajaran di kelas hanya menggunakan modul yang

berisi materi singkat dan latihan-latihan soal saja, sedangkan pada proses

pembelajaran di kelas, guru menjadi pusat pembelajaran (teacher centered) dan

peserta didik hanya menjadi obyek penerima. Oleh sebab itu, peserta didik

menjadi pasif karena guru terus-menerus menyampaikan materi pembelajaran

secara lisan, kemudian peserta didik mengerjakan soal-soal latihan.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong upaya

pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses

belajar, sedangkan pembelajaran fisika erat kaitannya dengan pengalaman

langsung tentang konsep materi fisika yang kontekstual, sehingga peserta didik

memiliki kesempatan untuk mengembangkan pengetahuan. Oleh karena itu,



2

diperlukan media pembelajaran yang mampu membuat peserta didik belajar

secara mandiri serta dapat mengembangkan pengetahuan dan pemahaman

siswa. Melalui pemanfaatan teknologi saat ini, keterbatasan penyampaian

materi dapat diatasi. Penggunaan animasi, grafik, warna serta audio dalam

menjelaskan fenomena fisika lebih terlihat nyata bagi peserta didik.

LCDS merupakan salah satu program yang dimanfaatkan sebagai media

pembelajaran. Menurut Taufani dan Iqbal (2011: 4) mengatakan bahwa

“Microsoft menyediakan LCDS merupakan aplikasi gratis yang

memungkinkan kita untuk menciptakan konten pembelajaran 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, interaktive activity, kuis, games, ujian, animasi, demo, dan

multimedia lainnya”. Dalam TPCAK ( Tecnological Pedagogical Content And

Knowledge) yang berarti teknologi pedagogical informasi dan pengetahuan,

program LCDS sangat berkaitan dengan TPCAK dimana program LCDS

merupakan teknologi yang dimanfaatkan sebagai media pembelajaran sehingga

dapat memberikan informasi dan pengetahuan terhadap guru dan peserta didik

sehingga dalam proses belajar, guru dapat mengajar secara profesional dan

mengusai konsep untuk memberikan materi pembelajaran pada guru.

Penggunaan program LCDS dalam proses belajar mengajar dapat

membangkitkan keinginan, membangkitkan motivasi, rangsangan kegiatan

belajar mengajar, serta dapat meningkatkan minat dan kesukaan peserta didik



3

terhadap belajar fisika. Minat besar pengaruhnya terhadap belajar, karena bila

bahan pelajaran atau latihan-latihan yang dipelajari tidak sesuai dengan minat

peserta didik, peserta didik tidak akan belajar dengan sebaik-baiknya, karena

tidak ada daya tarik baginya, peserta didik segan-segan untuk belajar, peserta

didik tidak memperoleh kepuasan dari pelajaran yang dipelajari. Program

LCDS juga dapat membuat bahan pelajaran atau latihan yang menarik, lebih

mudah dan mudah dipahami oleh peserta didik. Adanya program LCDS

membantu peserta didik menjadi lebih mudah memahami suatu konsep melalui

konten interaktif, khususnya pada mata pelajaran fisika. Konten interaktif ini

akan membantu peserta didik memahami konsep fisika dan menyelesaikan

masalah fisika. pembelajaran dan rumus-rumus saja, namun harus memuat

gambar dan beberapa simulasi interaktif.

Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan oleh guru kelas, diketahui bahwa

pernyataan tersebut bersesuaian dengan pengisisan angket analisis kebutuhan

peserta didik kelas X MIPA 1, yaitu bahwa 95,00% dari peserta didik

menjawab belum menggunakan media dalam pembelajaran guru masih

memanfaatkan laboratorium fisika untuk beberapa materi pembelajaran.

Terdapat 30,50% dari peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami

materi pembelajaran, sehingga guru setuju jika dilakukan pengembangan

modul interaktif sebagai media pembelajaran. Hal ini juga didukung oleh hasil

persentase pada kebutuhan peserta didik terhadap modul interaktif sebesar

98,50%. Hasil ini menujukkan bahwa peserta didik mengharapkan media yang
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berbeda dari media pembelajaran yang biasa digunakan. Selain itu juga,

kemampuan peserta didik dalam mengoperasikan komputer juga sudah baik.

Berdasarkan uraian tersebut, maka telah dilakukan penelitian dengan judul

“Pengembangan Modul Menggunakan Learning Content Development System

(LCDS) pada Materi Fluida Statis”. Berdasarkan beberapa persoalan di atas,

penulis memberikan alternatif dengan membuat modul pembelajaran yang

dilengkapi dengan gambar, simulasi, video, dan soal interaktif menggunakan

LCDS pada materi Fluida Statis sebagai pelengkap pembelajaran agar tercipta

atmosfer belajar yang aktif, kreatif, efektif, dan efisien. Pengembangan modul

interaktif didukung dengan adanya ketersediaan sarana berupa Liquid Crystal

Display (LCD) yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran, serta 100%

siswa dapat mengoperasikan komputer dengan baik.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian

ini adalah:

1. Bagaimanakah modul pembelajaran menggunakan Learning Content

Development System (LCDS) pada materi Fluida Statis ?

2. Bagaimana kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan modul

pembelajaran menggunakan Learning Content Development System

(LCDS) pada materi Fluida Statis?
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3. Bagaimana keefektifan modul pembelajaran menggunakan Learning

Content Development System (LCDS ) pada materi Fluida Statis dalam

pembelajaran fisika?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan dalam penelitian ini

adalah:

1. Membuat modul pembelajaran menggunakan Learning Content

Development System (LCDS) pada materi Fluida Statis.

2. Mendeskripsikan kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan modul

pembelajaran menggunakan Learning Content Development System

(LCDS) pada materi Fluida Statis.

3. Mendeskripsikan keefektifan modul pembelajaran menggunakan Learning

Content Development System (LCDS ) pada materi Fluida Statis dalam

pembelajaran fisika.

D. Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian yang diperoleh dari pengembangan ini yaitu, memberikan

modul pembelajaran menggunakan Learning Content Development System

(LCDS) alternatif yang dikembangkan dalam kegiatan observasi, merumuskan

masalah, menyusun hipotesis, mengumpulkan data, menganalisis data, dan

menyimpulkan untuk pembelajaran Fluida Statis.
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E. Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup dalam penelitian ini yaitu:

1. Pengembangan produk yang dimaksud berupa modul pembelajaran

menggunakan Learning Content Development System (LCDS) untuk

pembelajaran Fluida Statis.

2. Kompetensi dasar materi yang dikembangkan yaitu menerapkan hukum-

hukum pada Fluida Statis dalam kehidupan sehari-hari.

3. Materi yang disajikan dalam modul pembelajaran menggunakan Learning

Content Development System (LCDS) ini adalah materi fisika SMA/MA

kelas X semester genap, yaitu materi pokok Fluida Statis.

4. Uji validasi produk penelitian pengembangan dilakukan oleh ahli desain,

ahli isi atau materi, dan uji coba produk di lapangan.

5. Subyek penelitian pengembangan adalah peserta didik kelas X MIPA 1

SMAN 1 Kotabumi, Lampung Utara.

6. Uji kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan produk pengembangan

dilakukan pada uji satu lawan satu dan uji lapangan oleh peserta didik

kelas X MIPA 1 SMAN 1 Kotabumi, Lampung Utara.



II. TINJAUAN PUSTAKA

A. Metode Penelitian dan Pengembangan

Dalam bidang pendidikan, penelitian, dan pengembangan atau yang dikenal

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

yang banyak digunakan dalam pengembangan pendidikan. Sugiyono (2010:

407) mengungkapkan bahwa:

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

Sejalan dengan pendapat Sugiyono, Sanjaya (2013: 129) juga mengungkapkan

bahwa “R & D merupakan proses pengembangan dan validasi produk

pendidikan”.

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa metode penelitian

dan pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan untuk

membuat atau menghasilkan produk tertentu, kemudian produk tersebut

divalidasi dan diuji keefektifannya.

B. Bahan Ajar

Pembelajaran tentu tidak terlepas dari kebutuhan bahan ajar. Bahan ajar

merupakan komponen yang sangat penting dalam menunjang keberhasilan
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proses pembelajaran. Bahan ajar dapat digunakan sebagai informasi dalam

penyampaiam konsep pembelajaran itu sendiri.

Definisi bahan ajar menurut Dewi (2012: 1) adalah:

Bahan pembelajaran (learning materials) merupakan seperangkat materi
atau substansi pelajaran yang disusun secara runtut dan sistematis serta
menampilkan sosok utuh dari kompetensi yang akan dikuasai siswa dalam
kegiatan pembelajaran.

Sementara itu, menurut National Center for Vocational Education Research

Ltd/National Center for Competency Based Training dalam Nugraha (2013:

28) menyatakan “Bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang digunakan untuk

membantu guru atau instruktur dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar

di kelas”.

Pendapat yang hampir sama dikemukan oleh Susilawati (2014: 87) yang

menyatakan bahwa:

Bahan ajar merupakan segala bentuk bahan yang digunakan untuk
membantu guru dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar dikelas.
Bahan yang dimaksud bisa berupa bahan tertulis (cetak) ataupun bahan
tidak tertulis (non cetak atau online).

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka dapat diketahui bahwa bahan ajar

merupakan seperangkat materi disusun secara sistematis yang digunakan untuk

membantu guru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. Bahan ajar dapat

berupa cetakan ataupun non cetak.

Bahan ajar adalah seperangkat materi atau substansi pembelajaran (teaching

material) yang disusun secara sistematis, menampilkan sosok utuh dari

kompetensi yang akan dikuasai siswa dalam kegiatan pembelajaran. Pada

dasarnya, berisi pembelajaran tentang pengetahuan, nilai, sikap, tindakan, dan
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keterampilan yang berisi pesan, informasi, dan ilustrasi berupa fakta, konsep,

prinsip, dan proses yang terkait dengan pokok bahasa tertentu yang diarahkan

untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Pengertian bahan ajar menurut Sungkono dalam Laksmi (2012:3) adalah

“Bahan pembelajaran adalah seperangkat bahan yang memuat materi atau isi

pembelajaran yang didesain untuk mencapai tujuan pembelajaran”.

Terdapat dua bentuk bahan ajar menurut Dewi (2012:4), yaitu:

1. Bahan pembelajaran yang “didesain” lengkap, artinya bahan

pembelajaran yang memuat semua komponen pembelajaran secara

utuh, meliputi, tujuan pembelajaran atau kompetensi yang akan dicapai,

kegiatan belajar yang harus dilakukan siswa, materi pembelajaran yang

disusun secara sistematis, ilustrasi/media dan peraga pembelajaran,

latihan dan tugas, evaluas

2. i, dan umpan balik. Contoh kelompok bahan pembelajaran ini adalah

modul pembelajaran, audio pembelajaran, video pembelajaran,

pembelajaran berbasis komputer, pembelajaran berbasis web atau

internet.

3. Bahan pembelajaran yang “didesain” tidak lengkap, artinya bahan

pembelajaran yang didesain dalam bentuk komponen pembelajaran

yang terbatas, seperti dalam bentuk sumber belajar, media

pembelajaran, atau alat peraga yang digunakan sebagai alat bantu ketika

tenaga pendidik dan siswa melaksanakan kegiatan pembelajaran.
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Berdasarkan penjelasan dua bentuk bahan ajar menurut Dewi, maka disimpulkan

bahwa bahan pembelajaran yang memuat semua komponen pembelajaran secara

utuh.

C. Modul

Modul adalah bahan ajar yang relatif mudah dipelajari sendiri oleh peserta

didik secara mandiri dengan bantuan terbatas dari orang lain. Modul disiapkan

untuk memudahkan siswa belajar sesuai dengan kecepatan dan kemampuannya

sendiri. Menurut Majid (2007: 176) mengatakan bahwa modul adalah sebuah

buku yang ditulis dengan tujuan agar peserta didik dapat belajar secara mandiri

tanpa atau dengan bimbingan guru.

Selanjutnya, menurut Suprawoto (2009: 2) mengatakan bahwa:

Modul adalah sarana pembelajaran dalam bentuk tertulis atau cetak yang
disusun secara sistematis, memuat materi pembelajaran, metode, tujuan
pembelajaran berdasarkan kompetensi dasar atau indikator pencapaian
kompetensi, petunjuk kegiatan belajar mandiri (self instructional), dan
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menguji diri sendiri
melalui latihan yang disajikan dalam modul tersebut.

Sementara itu,  menurut Sanjaya (2009: 156) mengatakan bahwa dalam sebuah

modul minimal berisi tentang:

a. Tujuan yang  harus dicapai, yang biasanya dirumuskan dalam bentuk
perilaku yang spesifik sehingga keberhasilannya dapat diukur.

b. Petunjuk penggunaan, yakni petunjuk bagaimana siswa mempelajari
modul.

c. Kegiatan belajar,berisi tentang materi yang harus dipelajari oleh
siswa.

d. Rangkuman materi, yakni garis-garis besar materi pelajaran.
e. Tugas dan latihan.
f. Sumber bacaan, yakni buku-buku bacaan yang harus dipelajari untuk

mempelajari untuk memperdalam dan memperkaya wawasan.
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g. Item-item tes, soal-soal yang harus dijawab untuk melihat
keberhasilan siswa dalam penguasaan materi pelajaran.

h. Kriteria keberhasilan, yakni rambu-rambu keberhasilan siswa dalam
mempelajari modul.

i. Kunci jawaban.

Beberapa kutipan di atas merupakan penjelasan dari isi modul dalam bentuk

cetakan.  Berdasarkan kutipan di atas, modul adalah media instruksional yang

dibuat dengan tujuan siswa dapat belajar mandiri sesuai dengan kecepatan

masing-masing, tanpa terikat oleh waktu, tempat, dan hal-hal lain di luar

dirinya sendiri.

Menurut Santyasa (2009: 11) mengatakan bahwa keuntungan yang diperoleh

dari pembelajaran dengan penerapan modul adalah:

1. Meningkatkan motivasi siswa, karena setiap kali mengerjakan tugas
pelajaran yang dibatasi dengan jelas dan sesuai dengan kemampuan.

2. Setelah dilakukan evaluasi, guru dan siswa mengetahui benar, pada
modul yang mana siswa telah berhasil dan pada bagian modul yang
mana mereka belum berhasil.

3. Siswa mencapai hasil sesuai dengan kemampuannya.
4. Bahan pelajaran terbagi lebih merata dalam satu semester.
5. Pendidikan lebih berdaya guna, karena bahan pelajaran disusun

menurut jenjang akademik.

Berdasarkan kutipan menurut Suprawoto dan Santyasa di atas, maka dapat

disimpulkan bahwa modul bermanfaat bagi peserta didik yaitu, peserta didik

mengembangkan kemampuannya dalam berinteraksi langsung  dengan

lingkungan dan sumber belajar lain sesuai dengan kemampuannya, sedangkan

bagi pendidik yaitu, menambah wawasan dan memudahkan dalam

mengevaluasi hasil belajar peserta didik.
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D. Modul Interaktif

Modul yang memanfaatkan media elektronik sering disebut sebagai modul

interaktif. Hal ini juga dikemukakan oleh Abdullah (2013) yang menyatakan

bahwa:

Bahan ajar 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 tulisan yang bervariasi
warna atau bergerak, suara, animasi, bahkan video dan film.

Berdasarkan uraian mengenai modul dan pembelajaran interaktif, maka modul

interaktif dapat didefinisikan sebagai sebuah multimedia yang berupa

kombinasi dua atau lebih media (audio, teks, grafik, gambar, animasi, dan

video) yang disajikan dalam bentuk Compact Disk (CD) dan terjadi interaksi

(hubungan timbal balik atau komunikasi dua arah atau lebih) antara media dan

penggunanya.  Seperti halnya modul dalam bentuk cetakan, modul non cetakan

ini bertujuan agar peserta didik dapat mengembangkan kemampuannya dalam

berinteraksi langsung  dengan lingkungan dan sumber belajar lain sesuai

dengan kemampuannya secara mandiri.

Terdapat tiga modul yang biasa dikembangkan di dalam pengembangan
pembelajaran berbasis komputer, yaitu Modul Pengukuhan (untuk
pengukuhan pengajaran pengajar atau mengukuhkan pembelajaran
pembelajar), Modul Pengulangan (untuk pembelajar yang kurang paham
dan perlu mengulangi lagi), dan Modul Pengayaan (untuk pembelajar
yang cepat paham dan memerlukan bahan tambahan sebagai pengayaan).
Munir (2009: 92).

Modul interaktif ini merupakan  bahan pelajaran yang bersifat mandiri

sehingga perlu dikemas sedemikian rupa supaya melalui modul ini, peserta

didik dapat belajar secara mandiri.
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E. Blended learning

Epignosis (2014: 69) menyatakan bahwa:

Blended learning adalah kombinasi dari pembelajaran offline (tatap
muka, pembelajaran tradisional) dan pembelajaran online dengan cara
melengkapi satu dengan yang lainnya. Blended learning menyediakan
individu dengan kesempatan untuk menikmati kombinasi kedua
pembelajaran tersebut.

Berdasarkan pendapat tersebut, Blended learning diartikan sebagai kombinasi

karakteristik pembelajaran tradisional dan lingkungan pembelajaran elektronik

atau Blended learning. menggabungkan aspek Blended learning (format

elektronik), seperti pembelajaran berbasis web, streaming video, komunikasi

audio synchronous dan asynchronous dengan pembelajaran tradisional “tatap

muka.

Tujuan dari Blended learning adalah untuk mendapatkan pembelajaran yang

baik di mana metode konvensional memungkinkan untuk melakukan

pembelajaran secara interaktif, sedangkan metode online tanpa batasan ruang

dan waktu sehingga dapat dicapai pembelajaran yang maksimal. Tidak ada

aturan baku tentang pembelajaran secara Blended dan hal ini dapat disesuaikan

dengan kebutuhan yang ada.

Media pembelajaran yang digunakan untuk Blended learning tidak terbatas

pada teknologi termasuk yang dikemukakan oleh Sutopo (2012: 172), yaitu:

1. Stand-alone, asynchronous, atau synchronous online
learning/training.

2. Perangkat lunak penunjang (knoeledge management tools).
3. Kelas tradisional, laboratorium, atau alat pperaga lainnya.
4. Bacaan, CD-ROOM atau pembelajaran mandiri lainnya.
5. Teletraining (telelearning), atau media lain.
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Dalam penerapannya, Blended learning menggabungkan berbagai sumber

secara fisika dan virtual dengan pendekatan seperti yang dikemukakan oleh

Rosset, dkk. dalam Yendri ( 2012: 3 ) pada Tabel. 1.

Tabel. 1 Pendekatan Blended Learning

Live face-to-face (formal) Live face-to-face (informal)

 Instructor-led classroom
 Workshops
 Coaching/monitoring
 On-the-job (OTJ) training

 Collegial connections
 Work teams
 Role modeling

Virtual collaboration/synchronous Virtual collaboration/synchronous
 Live e-learningclasses
 E-mentoring

 E-mail
 Online bulletin boards
 Listservs
 Online communities

Self-paced learning Performance support

 Web learning modules
 Online resource links
 Simulations
 Scenarios
 Video and audio CD/DVDs
 Online self-assesments
 Workbooks

 Help systems
 Print job aids
 Knowledge database
 Documentation
 Performance/decision support

tools

Berdasarkan Tabel.1, dapat dilihat bahwa Blended learning memadukan

berbagai metode pembelajaran dengan memanfaatkan berbagai teknologi. Pada

penelitian pengembangan ini, peneliti menggunakan pendekatan Self-paced

learning, yaitu membuat web learning modules menggunakan program LCDS

yang disajikan dalam bentuk html dengan menggunakan komputer atau laptop.

Selanjutnya secara lebih spesifik Profesor Steve Slemer dan Sukartawi dalam

Yendri (2012: 4) menyarankan enam tahapan dalam merancang dan

menyelenggarakan Blended Learning agar hasilnya optimal.

Keenam tahapan tersebut adalah:
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1. Menetapkan macam dan materi bahan ajar.
Materi bahan ajar yang dirancang meliputi tiga macam bahan ajar, yaitu:

a. Bahan ajar yang dapat dipelajari sendiri oleh peserta didik,
b. Bahan ajar yang dapat dipelajari melalui cara berinteraksi melalui cara

tatap-muka, dan
c. Bahan ajar yang dapat dipelajari melalui cara online/web-based

learning.
2. Menetapkan rancangan dari Blended learning yang digunakan

Pada tahap ini diperlukan ahli e-Learning untuk membantu. Intinya
adalah bagaimana membuat rancangan pembelajaran yang berisikan
komponen pendidikan jarak jauh dan tatap-muka yang baik. Menetapkan
format dari online learning.

3. Melakukan uji terhadap rancangan yang dibuat.
Cara yang lazim dipakai untuk uji seperti ini adalah melaui cara pilot test.
Dengan cara ini penyelenggara Blended learning bias meminta masukan
atau saran dari pengguna.

4. Menyelenggarakan blended learning dengan baik pertanyaan peserta didik,
apakah itu bagaimana melakukan pendaftaran sebagai peserta, bagaimana
siswa atau instruktur yang lain melakukan akses terhadap bahan ajar, dan
lain- lain. Instruktur ini juga bisa berfungsi sebagai petugas promosi
(public relation) karena yang bertanya mungkin bukan dari kalangan
sendiri, tetapi dari pihak lain.

5. Menyiapkan kriteria untuk melalukan evaluasi pelaksanaan Blended
learning.

Berdasarkan uraian di atas, tahapan dalam merancang pembelajaran dengan

menggunakan model Blended learning pada penelitian ini adalah:

1.Materi yang akan digunakan pada modul ini adalah fluida statis. Materi ini

dapat disajikan dapat dipelajari sendiri oleh siswa dan dapat dipelajari

melalui pembelajaran tatap-muka.

2.Dalam rancangan modul ini, modul dirancang dengan berbagai media

sehingga menghasilkan modul interaktif dengan menggunakan berbagai

media, seperti teks, gambar, dan simulasi percobaan. Simulasi percobaan

disajikan berupa percobaan pada hukum pascal. Siswa atau pengguna dapat

mengakses modul dengan menggunakan sarana yang telah tersedia disekolah
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seperti komputer atau laptop dengan menginstal software LCDS, phet

simulations, dan silverlight.

3.Modul pembelajaran yang dirancang disajikan dalam bentuk file dengan

format html yang dapat diakses secara offline.

4.Melakukan evaluasi terhadap modul yang telah dikembangkan. Dengan cara

uji ahli, uji satu lawan satu, dan uji coba produk. Yang nantinya akan

menghasilkan bagaimana kualitas isi materi, desain, kemudahan,

kemenarikan, kebermanfaatan, dan keefektifan dari produk yang telah dibuat.

Dalam hal ini, modul pembelajaran menggunakan LCDS.

F. Learning Content Development System (LCDS)

Dani dan Iqbal (2011: 4) menyatakan bahwa,

Learning Content Development System (LCDS) merupakan perangkat lunak
untuk pembuatan konten pembelajaran 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.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat diartikan bahwa Learning Content

Development System adalah sebuah perangkat lunak yang dikembangkan oleh

microsoft yang digunakan untuk pembuatan konten pembelajaran berkualitas

tinggi, interaktif dan dapat diakses secara online. LCDS memungkinkan setiap

orang dalam komunitas atau organisasi tertentu untuk dapat menerbitkan e-

learning secara mudah dengan konten yang dapat disesuaikan, interaktif

activity, kuis, games, ujian, animasi, demo, dan multimedia lainnya.

LCDS dapat memudahkan kita untuk:
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a. Mengembangkan dan mem-publish konten dengan cepat, tepat waktu, dan
relevan.

b. Memberikan konten Web yang sesuai dengan SCORM 1.2 dan dapat di-
host dalam sebuah learning management system.

c. Meng-upload atau meng-publish konten yang ada. LCDS mendukung
beberapa format file).

d. Kita dapat membuat rich e-learning content yang berbasiskan silverlight
secara mudah.

e. Mengembangkan struktur pelatihan dan dengan mudah mengatur ulang
setiap saat.

Membuat modul elektronik memiliki tahapan-tahapan yang harus diikuti agar

modul yang dibuat hasilnya baik. Tahapan-tahapan dalam pembuatan modul

menggunakan LCDS berdasarkan situs resmi Microsoft adalah:

1. Mengatur struktur course anda.
2. Memilih template untuk setiap topik yang telah ditentukan.
3. Menulis materi atau konten yang akan dibuat dan ditampilkan.
4. mengunggah gambar, video, audio, link, atau file-file yang ingin

ditampilkan
5. Membuat perubahan yang diinginkan, kemudian menyimpan course

yang telah dibuat

Berdasarkan pendapat diatas, maka dapat disimpulkan bahwa dalam

pembuatan modul yaitu:

Langkah pertama membuat struktur course, kemudian memilih topik atau

materi pelajaran yang akan dibuat modul, dan memilih template untuk topik

yang telah ditentukan, selanjutnya menulis materi pelajaran, soal evaluasi,

glosarium, yang akan dimuat di kolom yang tersedia untuk selanjutnya dapat

ditampilkan, kemudian mengunggah gambar, video, audio, link, atau file-file

yang ingin ditampilkan agar modul lebih lengkap dan tidak monoton,

selanjutnya apabila ada kesalahan course dapat diubah sesuai dengan

keinginan, dan kemudian course yang telah dibuat dan diperbaiki dapat

disimpan.
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E-Learning adalah sistem pendidikan yang menggunakan aplikasi elektronik

untuk mendukung belajar mengajar dengan media internet, intranet, audio atau

tape video, TV satelit, dan CD-ROM. Aplikasi elearning dapat berupa Web-

based learning, Computer-based learning, Virtual classrooms.

(LearnFrame.Com dalam Glossary of e-Learning Terms [Glossary, 2008]).

Langkah-langkah membuat konten pada LCDS ditunjukkan oleh gambar

berikut:

Gambar.1. Langkah-langkah Membuat Konten LCDS

Menentukan tema, nama, struktur dan jenis pelatihan tentunya kita membuat

konten course / pelatihan pada tahap pertama. Pada LCDS telah tersedia

template-template untuk setiap topik yang memudahkan kita dalam membuat

konten e-learning yang berkulitas. Setelah  kita  memilih template yang  sesuai

dengan  konten pelatihan  dan  mengisi template  tersebut,  kita  dapat  mem-

preview hasilnya pada menu preview. Hal  ini  memudahkan kita untuk   tahu

seperti apa hasil e-learning yang telah kita buat pada saat itu juga. Jika kita

merasa  kurang bagus dengan  konten  ataupun template-nya,  anda  dapat

mengeditnya kembali dan menyimpannya pada refine. Pelatihan kita dapat

dipublikasikan dan didistrubusikan kepada audiens melalui Web atau learning

management system dengan menggunakan Delight.

Delight RefinePreviewCreate



19

G. Fluida Statis

Cabang ilmu yang mempelajari Fluida dalam keadaan diam dinamakan Fluida

Statis atau kadang disebut sebagai hidrostatika. Fluida Statis adalah fluida yang

berada dalam keadaan tidak bergerak (diam) atau fluida dalam keadaan

bergerak, tetapi tak ada perbedaan kecepatan antarpartikel fluida tersebut atau

bisa dikatakan bahwa partikel-partikel fluida tersebut bergerak dengan

kecepatan seragam sehingga tidak memiliki gaya geser.

1) Tekanan Hidrostatis

Fluida dalam suatu wadah memiliki berat akibat pengaruh gravitasi bumi.

Berat fluida menimbulkan tekanan pada setiap bidang permukaan yang

bersinggungan dengannya.

Pada dasarnya, fluida selalu memberikan tekanan pada setiap bidang yang

bersentuhan dengannya. Besarnya tekanan bergantung pada besarnya gaya

dan luas bidang tempat gaya bekerja.

Berdasarkan definisi tersebut, maka tekanan dirumuskan sebagai berikut.

Keterangan:

P = tekanan (N/m2) atau Pascal (Pa)

F = gaya (N)

A = luas bidang tekan (m2)

Tekanan zat cair dalam keadaan diam disebut tekanan hidrostatis. Misalnya,

sebuah gelas dengan luas penampang A berisi air yang massanya m dengan

ketinggian h diukur dari dasar gelas. Apabila air tersebut berada dalam

P =
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keadaan diam, maka besarnya tekanan hidrostatis di dasar gelas dapat

dirumuskan sebagai berikut:

Karena dalam keadaan diam, air hanya melakukan gaya berat sebagai akibat

gaya gravitasi bumi, maka

Berdasarkan persamaan massa jenis diperoleh:

Sehingga persamaan sebelumnya menjadi

Karena V = A h,

maka:

Keterangan:

ρ = massa jenis zat cair (kg/m2)

g = percepatan gravitasi bumi (m/s2)

h = kedalaman zat cair diukur dari permukaan ke titik yang diberi tekanan

(m)

P = tekanan hidrostatis (N/m2)

Berdasarkan rumus tekanan hidrostatis di atas, diketahui bahwa tekanan

hidrostatis bergantung pada massa jenis zat cair, kedalaman zat cair, serta

percepatan gravitasi bumi.

P =

P =

ρ = m = ρV

P =

P = = g h
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Bahwa apabila suatu wadah yang berisi air dilubangi di dua sisi yang berbeda

dengan ketinggian yang sama dari dasar wadah, maka air akan memancar dari

kedua lubang tersebut dengan jarak yang sama. Hal itu menunjukkan bahwa

pada kedalaman yang sama tekanan air sama besar. Selain itu, tekanan

hidrostatis di dalam suatu zat cair pada kedalaman yang sama memiliki nilai

yang sama.

Besarnya tekanan udara di permukaan bumi dapat berbeda-beda bergantung

pada ketinggian di suatu tempat di permukaan bumi. Semakin rendah tempat

dari permukaan bumi, maka tekanan udaranya semakin besar. Sebaliknya,

semakin tinggi suatu tempat di permukaan bumi, maka tekanan udaranya

semakin kecil.

Alat yang digunakan untuk mengukur tekanan atmosfer adalah barometer.

Salah satu jenis barometer yang banyak digunakan adalah barometer raksa.

Barometer raksa ini merupakan hasil perkembangan dari alat yang digunakan

pada suatu percobaan yang dilakukan oleh ahli fisika berkebangsaan Italia

Evangelista Torricelli pada tahun 1643.

Satuan yang digunakan untuk menyatakan tekanan atmosfer adalah atmosfer

(atm) atau cmHg.

Berdasarkan hasil pengukuran, diketahui bahwa tekanan atmosfer di

permukaan laut bernilai kira-kira 1 atmosfer (atm) atau 76 cmHg. Semakin

rendah posisi suatu tempat dari permukaan laut, semakin besar tekanan

1 atm = 76 cmHg

1 atm = 1,01 x 105 Pa
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P0

h

atmosfernya, sedangkan semakin tinggi posisi suatu tempat dari permukaan

laut, semakin kecil atmosfernya.

Gambar 2 adalah tabung yang berisi air untuk menjelaskan tekanan zat cair

pada kedalaman tertentu. Tekanan atmosfer (P0) dapat mempengaruhi tekanan

pada kedalaman (h) tertentu pada zat cair, karena tekanan atmosfer (P0) yang

menekan permukaan zat cair akan menambah besar tekanan dalam zat cair.

Oleh karena itu, pada kedalaman (h) tertentu dalam zat cair apabila

dipengaruhi oleh tekanan atmosfer ditentukan oleh tekanan atmosfer (P0) dan

tekanan hidrostatisnya, sehingga bila kita rumuskan sebagai berikut.

atau

dengan:

P1 = tekanan total dalam zat cair

P0 = tekanan atmosfer

P = tekanan hidrostatis

P1 = P0 + P

P1 = P0 + ρ g h

Gambar 2. Tekanan zat cair pada kedalaman tertentu

P1
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2) Hukum Pokok Hidrostatis

Berkaitan fluida statis terdapat sebuah hukum yang menyatakan tekanan

hidrostatis pada titik-titik di dalam zat cair, yang

disebut dengan hukum pokok hidrostatis. Hukum pokok hidrostatis

menyatakan bahwa:

Tekanan hidrostatis suatu zat cair hanya bergantung pada tinggi dalam zat

cair (h); massa jenis zat cair (ρ), dan percepatan gravitasi (g), tidak

bergantung pada bentuk dan ukuran bejana.

Sebuah tabung berbentuk U berisi minyak dan air, seperti tampak pada

Gambar 2.3 titik A dan titik B berada pada satu bidang datar dan dalam satu

jenis zat cair.

Berdasarkan hukum pokok hidrostatis, kedua titik tersebut memiliki tekanan

yang sama, sehingga:

ρA g  hA = ρB g  hB

ρA hA = ρB hB

Setiap titik yang terletak pada bidang datar di dalam suatu zat cair yang
sama akan memiliki tekanan hidrostatis yang sama.

PA = PB

minyak air

hA
hB

Gambar 3. Tekanan pada Titik A dan B adalah sama

Air
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Keterangan:

ρA = massa jenis fluida 1 (kg/m3)

ρB = massa jenis fluida 2 (kg/m3)

hA = tinggi kolom minyak (m)

hB = tinggi kolom air (m)

3) Hukum Pascal

Hukum Pascal dinyatakan oleh seorang matematika dan fisika berkebangsaan

Perancis Blaise Pascal (1623-1662). Hukum ini terlahir dari suatu percobaan

yang dilakukan oleh Pascal menggunakan alat penyemprot atau pesawat

Pascal. Berdasarkan hasil percobaannya, ketika batang penghisap ditekan, air

yang berada dalam alat penyemprot tertekan ke segala arah sehingga air

menyembur keluar melalui lubang-lubang pada alat penyemprot. Semburan

air yang keluar dari lubang tersebut tekanannya sama rata.

Prinsip hukum Pascal ini banyak dimanfaatkan untuk membuat peralatan

hidrolik, seperti dongkrak hidrolik, pompa hidrolik, rem hidrolik, dan mesin

pengepres hidrolik. Prinsip ini digunakan karena dapat memberikan gaya

yang kecil untuk menghasilkan gaya yang besar.

a. Persamaan Hukum Pascal

Jika suatu fluida yang dilengkapi dengan sebuah penghisap yang dapat

bergerak, maka tekanan di suatu titik tertentu tidak hanya ditentukan oleh

berat fluida di atas permukaan air, tetapi juga oleh gaya yang dikerahkan

ρA = ρB
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Gambar 4. Prinsip Hukum Pascal

oleh penghisap. Berikut ini adalah gambar fluida yang dilengkapi oleh dua

penghisap dengan luas penampang berbeda. Penghisap pertama memiliki

luas penampang yang kecil (diameter kecil) dan penghisap yang kedua

memiliki luas penampang yang besar (diameter besar).

Persamaan hukum pascal dirumuskan sebagai berikut:==
Keterangan:

F1 = gaya pada pengisap pipa 1 (N)

A1 = luas penampang pengisap pipa 1 (

F2 = gaya pada pengisap pipa 2, dan

A2 = luas penampang pengisap pipa 2.

b. Penerapan Hukum Pascal

Peralatan yang menerapkan prinsip hukum pascal antara lain dongkrak

hidrolik, mesin pengangkat mobil dan rem hidrolik.
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Gambar 5. Prinsip Dongkrak Hidrolik

1) Dongkrak hidrolik

Gambar dibawah ini merupakan prinsip dongkrak hidrolik

Prinsip kerjanya memanfaatkan hukum pascal yakni tekanan yang

diberikan pada suatu fluida dalam ruang tertutup akan diteruskan ke

segala arah sama rata”. Dongkrak hidrolik terdiri dari dua tabung yang

berhubungan yang memiliki diameter yang berbeda ukurannya. Masing-

masig ditutup dan diisi cairan seperti pelumas (oli dkk). Apabila tabung

yang permukaannya kecil ditekan ke bawah, maka setiap bagian cairan

juga ikut tertekan. Besarnya tekanan yang diberikan oleh tabung yang

permukaannya kecil diteruskan ke seluruh bagian cairan. Akibatnya,

cairan menekan pipa yang luas permukaannya lebih besar hingga pipa

terdorong ke atas.

2) Mesin Hidrolik Pengangkat Mobil

Mesin hidrolik pengangkat mobil ini memiliki prinsip yang sama

dengan dongkrak hidrolik. Perbedaannya terletak pada perbandingan

luas penampang pengisap yang digunakan. Pada mesin pengangkat

mobil, perbandingan antara luas penampang kedua pengisap sangat

Cairan Oli
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besar sehingga gaya angkat yang dihasilkan pada pipa berpenampang

besar dan dapat digunakan untuk mengangkat mobil.

Gambar 6. Mesin Hidrolik Pengangkat Mobil

4) Hukum Archimedes

Sesungguhnya benda yang berada di dalam air beratnya tidak berkurang.

Hanya pada saat benda berada di dalam air, benda mengalami gaya ke atas

yang dikerjakan air oleh benda, sehingga berat benda seolah-olah berkurang.

Peristiwa adanya gaya ke atas yang bekerja pada suatu benda yang tercelup

ke dalam air atau zat cair lainnya pertama kali dijelaskan oleh seorang ahli

matematika dan filsuf Yunani bernama Archimedes (287-212 SM).

Archimedes menyatakan bahwa:

Pernyataan Archimedes ini dikenal sebagai Hukum Archimedes. Secara

sistematis hukum Archimedes dirumuskan sebagai berikut.

Sebuah benda yang tercelup sebagian atau seluruhnya ke dalam air atau

zat cair lain akan mengalami gaya ke atas yang besarnya sama dengan

berat zat cair yang dipindahkannya.

FA = Wbf
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Keterangan:

FA = gaya ke atas (N)

Wbf = berat zat cair yang dipindahkan (N)

Karena Wbf = mbf g dan mbf = ρf Vbf , maka:

Keterangan:

ρf = massa jenis fluida (zat cair) (kg/m3)

Vbf = volume zat cair yang dipindahkan (m3)

a) Tenggelam

Sebuah benda dikatakan tenggelam jika benda tersebut tercelup seluruhnya

dan berada di dasar suatu zat cair. Sebuah benda akan tenggelam di dalam

suatu zat cair jika berat benda (w) lebih besar daripada gaya ke atas (FA).

dengan kata lain, sebuah benda akan tenggelam di suatu zat cair jika massa

benda lebih besar dari massa jenis zat cair dan volume benda sama dengan

volume zat cair yang dipindahkan (Vb = Vf), sehingga ketika benda

tenggelam, berlaku persamaan berikut.

dengan:

mb = massa benda (kg)

mf = massa zat cair yang dipindahkan (kg)

FA = ρf Vbf g

W > FA

mb g > mf g

ρb Vb g >  ρf Vf g

ρb >  ρf
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FA

w

w > FA

Vb = Volume benda (m3)

Vf = Volume zat cair yang dipindahkan (m3)

ρb = massa jenis benda (kg/m3)

ρf = massa jenis zat cair (kg/m3)

b) Melayang

Sebuah benda dikatakan melayang jika benda tersebut tercelup seluruhnya,

tetapi tidak mencapai dasar dari zat cair tersebut. Suatu benda akan

melayang di dalam suatu zat air jika berat benda (w) sama dengan gaya ke

atas (FA). Jadi, dalam keadaan melayang, massa jenis benda (ρb) sama

dengan massa jenis zat cair (ρf) dan volume benda sama dengan volume zat

cair yang dipindahkan (Vb = Vf), sehingga ketika benda melayang, berlaku

persamaan berikut.

N

Benda tenggelam sebenarnya memiliki
komponen gaya lain, yaitu Gaya Normal
yang arahnya berlawanan dengan arah Gaya
Berat. Maka berdasarkan Hukum Newton 1
berlaku:

F = 0

F + N – W = 0

W = F + N

(Inilah yang mengakibatkan W > F)

Gambar 7. Benda Tenggelam

W = FA

mb g = mf g

ρb Vb g =  ρf Vf g

ρb =  ρf
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FA

w

Gambar 8. Benda Melayang

c) Terapung

Sebuah benda dikatakan terapung jika benda tersebut tercelup sebagian di

dalam zat cair. Dalam keadaan terapung, volume benda yang tercelup

dalam zat cair lebih kecil daripada volume benda (Vf < Vb). Pada kasus

benda tercelup, berat benda (w) sama dengan gaya ke atasnya (FA).

Sehingga, dalam keadaan terapung, massa jenis benda (ρb) lebih kecil

daripada massa jenis zat cair (ρf).

Oleh karena itu, dalam keadaan ini berlaku persamaan berikut.

W = FA

mb g = mf g

ρb Vb g = ρf Vf g

ρb = ρf

ρb < ρf

Karena Vf < Vb, maka
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Gambar 9. Benda Terapung

FA

w

5) Tegangan Permukaan Zat Cair

Tegangan permukaan didefinisikan sebagai besar gaya yang dialami pada

permukaan zat cair per satuan panjang. Berdasarkan definisi tersebut, maka

persamaan tegangan permukaan dapat dituliskan sebagai berikut:

Keterangan:

γ = tegangan permukaan (N/m)

F = gaya (N)

l = panjang (m)

(Sunardi dan Zaenab, 2013: 183-197)

H. Desain Produk Pengembangan Modul LCDS

Salah satu bentuk sumber belajar yang digunakan untuk mendukung proses

pembelajaran mandiri adalah modul. Modul yang akan dikembangkan disini

berupa modul elektronik menggunakan media Learning Content Development

System (LCDS). Keunggulan modul pembelajaran menggunakan LCDS dengan

γ =
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modul cetak, yaitu modul LCDS tidak hanya memuat materi, gambar, dan soal

evaluasi , tetapi juga terdapat uraian materi yang berisi simulasi, fenomena

fisika, tes interaktif, gambar, animasi, video, dan multimedia lainnya yang akan

diuji kemenarikan, kemudahan, kemanfaatan, modul pembelajaran, serta

keefektifan modul pembelajaran.

Desain produk yang akan dikembangkan pada penelitian ini adalah:

Gambar 10. Desain Produk Pengembangan Modul LCDS

I. Kerangka Pikir

Kegiatan pembelajaran di kelas tidak bisa dilepaskan dari adanya sumber

belajar dan media pembelajaran. Sumber belajar dan media pembelajaran

digunakan untuk melancarkan proses belajar dan mengajar, serta meningkatkan

pemahaman siswa tentang konsep fisika Fluida Statis. Salah satu bentuk

Simulasi

Materi

Fluida Statis

Modul

Interaktif

LCDS

Fenomena

Fisika

Tes Interaktif

Kemenarikan

Kemudahan

Kemanfaatan

Modul Pembelajaran

Kefektifan
Modul

Pembelajaran
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sumber belajar yang digunakan untuk mendukung proses pembelajaran mandiri

adalah modul. Modul yang dikembangkan berupa modul elektronik

menggunakan media Learning Content Development System (LCDS).

Keunggulan modul pembelajaran menggunakan LCDS dengan modul cetak

yaitu modul LCDS tidak hanya memuat materi, gambar, dan soal evaluasi,

tetapi juga terdapat uraian materi, eksperimen, contoh soal, tugas mandiri, tes

formatif, kuis interaktif, gambar, animasi, demo, rangkuman, evaluasi, kunci,

penilaian, video, dan multimedia lainnya. Modul LCDS yang memuat materi

fluida statis ditujukan kepada peserta didik SMA kelas X. Penggunaan modul

LCDS mendorong siswa untuk lebih aktif, kreatif, dan mandiri dalam mencari

informasi yang dibutuhkan sehingga membantu peserta didik belajar mandiri

dan memahami konsep Fluida Statis dengan baik. Peningkatan pemahaman

konsep dan materi oleh peserta didik diharapkan akan mampu meningkatkan

hasil belajar peserta didik. Gambaran kerangka pikir yang lebih jelas dapat

dilihat pada gambar 2.11 (kerangka pikir)

Standar Kompetensi Materi Fluida Statis

KI: Menyadari kebesaran Tuhan yang mengatur karakteristik fenomena

gerak, fluida, kalor, dan optic.

KD:3.7. Menerapkan hukum-hukum pada Fluida Statis dalam kehidupan

sehari-hari.

4.7.Merencanakan dan melaksanakan percobaan yang memanfaatkan sifat-

sifat fluida untuk mempermudah suatu pekerjaan.
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SKL
KI, KD;

Konsep Esensial Fluida Statis

Bahan
Pembelajaran
(e-modul)
offline ataupun
online

Learning Content Development System (LCDS)
berupa media yang memuat Modul dengan

materi fluida statis sebagai bahan ajar
mandiri didalamnya terdapat materi, gambar, kegiatan

interaktif, kuis, penilaian, animasi, demo,
dan multimedia lainnya

HASIL
BELAJAR

Gambar 11. Kerangka Pikir

J. Hipotesis

Berdasarkan kerangka pikir, hipotesis penelitian adalah:

Ho: Modul LCDS tidak efektif dalam pencapaian hasil belajar peserta didik

pada materi Fluida Statis di SMA 1 Kotabumi.

H1: Modul LCDS efektif dalam pencapaian hasil belajar peserta didik pada

materi Fluida Statis di SMA 1 Kotabumi.

Standar Proses
Menggunakan
Modul LCDS



III. METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian

Metode penelitian ini yaitu Research and Development (R&D) atau penelitian

pengembangan. Pengembangan yang dilakukan adalah pembuatan media

instruksional berupa Modul Interaktif. Sasaran pengembangan program

berupa materi Fluida Statis untuk SMA/MA. Subyek evaluasi terdiri atas ahli

bidang isi atau materi, ahli media atau desain pembelajaran instruksional, dan

uji satu lawan satu. Uji ahli materi dilakukan oleh ahli bidang isi materi untuk

mengevaluasi isi materi pembelajaran pada modul dan ahli media atau desain

yang merupakan seorang master dalam bidang teknologi pendidikan yang

akan mengevaluasi desain dalam modul. Uji satu lawan satu diambil dari

sampel penelitian, yaitu tiga orang peserta didik SMA/MA yang dapat

mewakili populasi target. Selanjutnya, uji coba produk dikenakan kepada

siswa SMA/MA berjumlah sekitar 30 orang yang belum pernah mendapat

materi Fluida Statis yang disebut juga sebagai uji lapangan.

B. Prosedur Pengembangan

Desain penelitian yang digunakan memodifikasi proses pengembangan media

instruksional oleh Sadiman, dkk. (2011: 101). Prosedur penelitian meliputi 11
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tahapan. Bagan arus proses pengembangan media instruksional sebagai

berikut.

Gambar 12. Bagan Arus (Steam Chart): Proses Pengembangan Media
Instruksional dengan modifikasi. Sumber: Sadiman, dkk.

(2011:101).

1. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengumpulkan data bahwa

diperlukan adanya pengembangan media berupa Modul Pembelajaran

Menggunakan Learning Content Development System (LCDS) untuk

pembelajaran Fluida Statis di SMAN 1 Kotabumi. Analisis kebutuhan ini

dilakukan dengan teknik penyebaran angket  dan observasi langsung.

Angket ditujukan kepada peserta didik Kelas X MIPA 1 SMAN 1

Kotabumi untuk mengetahui kebutuhan siswa terhadap modul interaktif

untuk pembelajaran dan kepada guru mata pelajaran fisika kelas X SMAN

1 Kotabumi untuk mengetahui ketersediaan dan penggunaan modul

interaktif dalam pelaksanaan pembelajaran materi Fluida Statis. Observasi

langsung dilakukan untuk mengetahui kelengkapan sarana dan prasarana

yang dimiliki oleh sekolah sebagai sumber belajar bagi guru ataupun

peserta didik yang mendukung kegiatan pembelajaran. Hasil angket dan

TujuanAnalisis Kebutuhan Pokok Materi

Treatment

Naskah
Awal

Evaluasi

Uji Coba

Produksi
prototipe

Naskah Akhir Produk
Final

Revisi
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observasi inilah yang menjadi acuan penulisan latar belakang masalah

penelitian pengembangan ini.

2. Tujuan

Tujuan dirumuskan berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan

melalui angket analisis kemampuan guru dan siswa serta hasil wawancara

terhadap guru bidang studi terkait.

3. Pokok Materi

Topik materi dirumuskan oleh butir-butir materi berdasarkan standar isi,

KI, KD, Indikator, dan tujuan pembelajaran. Kemudian, butir-butir materi

yang dirumuskan, dimasukan ke dalam sub materi dalam Modul

Pembelajaran Menggunakan Learning Content Development System

(LCDS) untuk pembelajaran Fluida Statis.

4. Treatment

Tahap ini akan dibuat uraian berbentuk esai yang menggambarkan alur

penyajian program yang dikembangkan. Treatment dapat menggambarkan

tentang urutan visual yang akan nampak pada media serta narasi

percakapan yang menyertai gambar yang terdapat pada modul interaktif

yang dibuat.
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5. Naskah Awal

Naskah awal pembelajaran berisi materi yang hendak disajikan dalam

media pembelajaran yang dibuat. Pada tahap ini dilakukan langkah-

langkah sebagai berikut:

a) menentukan indikator dan tujuan pembelajaran,

b) menentukan garis-garis besar isi media,

c) membuat jabaran teks materi yang akan ditampilkan pada media,

d) membuat story board,

e) membuat sinopsis.

6. Produksi Prototipe

Tahap ini merupakan tahap mengembangkan produk awal, yaitu media

TIK berbasis offline yang berupa modul pembelajaran interaktif

menggunakan laptop, LCD, dan program LCDS. Modul pembelajaran

yang dimaksud adalah  mengembangkan suatu modul interaktif yang di

dalamnya terdapat materi berupa teks, soal interaktif, animasi, demo, dan

multimedia lainnya pada pokok bahasan Fluida Statis.

7. Evaluasi

Pada tahap evaluasi dilakukan pembuatan instrumen berupa angket uji

validasi ahli, angket uji kemudahan, kemenarikan, dan kemanfaatan.

Terdapat tiga kegiatan yang dilakukan pada tahap ini, yaitu:

a. Uji Ahli Materi

Uji ahli materi merupakan evaluasi formatif 1 bertujuan untuk

mengevaluasi kelengkapan materi, kebenaran materi, sistematika
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materi, dan berbagai hal yang berkaitan dengan materi seperti contoh-

contoh dan fenomena serta pengembangan soal-soal latihan.

Prosedur evaluasi formatif 1 menggunakan langkah-langkah sebagai

berikut:

1. Menentukan indikator penilaian yang akan digunakan untuk

menilai prototipe 1 yang telah dibuat.

2. Menyusun instrumen evaluasi formatif 1 berdasarkan indikator

penilaian yang telah ditentukan.

3. Melaksanakan evaluasi formatif 1 yang dilakukan oleh ahli isi

materi yang digunakan.

4. Melakukan analisis terhadap hasil evaluasi untuk mendapatkan

materi pembelajaran yang sesuai dengan model pembelajaran yang

digunakan.

5. Merumuskan rekomendasi perbaikan berdasarkan analisis hasil

evaluasi formatif 1.

6. Mengkonsultasikan hasil rekomendasi perbaikan yang telah

diperbaiki pembimbing.

Prototipe 1 disempurnakan sesuai rekomendasi perbaikan yang

diperoleh dari ahli isi materi. Hasil perbaikan ini disebut prototipe 2.

b. Uji Ahli Desain Media Pembelajaran

Uji ahli desain merupakan evaluasi formatif. Evaluasi ini dilakukan

oleh ahli desain media instruksional atau pembelajaran yang

merupakan seorang dosen bidang teknologi pendidikan. Evaluasi ini

dilakukan untuk mengetahui ketepatan standar minimal yang
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diterapkan dalam penyusunan modul interaktif dan juga untuk

mengetahui kemenarikan dan efektivitas visual peserta didik atau

pengguna modul interaktif.

Prosedur evaluasi formatif 2 menggunakan langkah-langkah sebagai

berikut.

1. Menentukan indikator penilaian yang digunakan untuk menilai

protoripe 2 yang telah dibuat.

2. Menyusun instrumen evaluasi formatif 2 berdasarkan indikator

penilaian yang telah ditentukan.

3. Melaksanakan evaluasi formatif 2 yang dilakukan oleh ahli desain

media pembelajaran, dalam hal ini dosen teknologi pendidikan.

4. Melaksanakan analaisis terhadap hasil evaluasi formatif 2 untuk

memperoleh desain paket pembelajaran yang lebih menarik.

5. Merumuskan rekomendasi perbaikan berdasarkan hasil evaluasi

formatif 2.

6. Mengkonsultasikan hasil rekomendasi perbaikan yang telah

diperbaiki kepada pembimbing.

c. Uji Satu Lawan Satu

Evaluasi ini dipilih tiga atau lebih peserta didik atau lebih yang dapat

mewakili populasi target dari media yang dibuat dan menyajikan

media tersebut kepada mereka secara individual. Jika media itu

didesain untuk belajar mandiri, peserta didik mempelajarinya. Ketiga

peserta didik yang telah dipilih, hendaknya berasal dari populasi

target.
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Prosedur pelaksanaannya adalah:

1. Menjelaskan kepada peserta didik tentang media baru yang

dirancang dan ingin mengetahui bagaimana reaksi peserta didik

terhadap media yang sedang dibuat.

2. Mengusahakan agar peserta didik bersikap rileks dan bebas

mengemukakan pendapatnya tentang media tersebut.

3. Memberikan instrumen uji satu lawan satu yang berisi tentang

kmponen media yang dibuat.

4. Mencatat waktu yang diperlukan peserta didik untuk mempelajari

materi dalam media tersebut.

5. Merumuskan rekomendasi perbaikan berdasarkan hasil uji satu

lawan satu.

6. Mengkonsultasikan hasil rekomendasi perbaikan yang telah

diperbaiki kepada pembimbing.

8. Revisi

Berdasarkan evaluasi yang telah dilakukan yaitu meliputi uji ahli bidang

isi atau materi, uji desain dan uji satu lawan satu, maka tahap selanjutnya

yaitu melakukan revisi atau perbaikan terhadap hasil produk yang telah

dikembangkan. Setelah tahap ini dilalui, maka barulah tahap berikutnya

dapat dilakukan.
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9. Naskah Akhir

Setelah tahap revisi produk prototipe dilakukan hingga menghasilkan

naskah akhir, maka naskah akhir tersebut diproduksi dan selanjutnya diuji

kembali pada kegiatan uji coba produk.

10. Uji Coba

Uji coba produk yang dimaksud pada tahap ini merupakan uji lapangan.

Uji lapangan ini dilakukan untuk mengetahui kemenarikan, kemudahan,

kemanfaatan, dan keefektifan produk yang dikembangkan terhadap peserta

didik. Uji lapangan dilakukan kepada satu kelas sampel, yaitu peserta didik

kelas X MIPA 1 SMAN 1 Kotabumi. Dalam pelaksanaannya, uji coba

produk ini dilaksanakan pada pembelajaran sesuai tujuan pembelajaran

yang telah dibuat. Kemudian peneliti memberikan tes kepada siswa untuk

mengetahui ketercapaian peserta didik dalam proses pembelajaran

berdasarkan tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. Selanjutnya

peneliti menyebarkan dan meminta peserta didik untuk mengisi angket.

Tes dan angket yang diberikan bertujuan untuk mengetahui kemenarikan,

kemudahan, kemanfaatan, dan keefektifan modul. Selanjutnya hasil uji

lapangan dianalisis untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan modul.

Hasil uji lapangan ini digunakan sebagai dasar untuk perbaikan dan

penyempurnaan produk modul yang telah dibuat.

11. Program Final

Setelah tahap demi tahap dilalui maka diperoleh produk akhir dari

pengembangan berupa modul interaktif efektif sebagai sumber belajar.
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C. Teknik Pengumpulan Data

Penelitian pengembangan ini menggunakan tiga macam teknik pengumpulan

data yaitu:

1. Metode Observasi

Metode observasi dilakukan untuk mengetahui kelengkapan sarana dan

prasarana di sekolah yang menunjang proses pembelajaran.

2. Metode Angket

Metode angket digunakan untuk mengukur indikator program yang

berkenaan dengan kriteria pendidikan, tampilan media, dan kualitas

teknis. Instrumen meliputi angket uji ahli dan angket respons pengguna.

Instrumen angket uji ahli digunakan untuk menilai dan mengumpulkan

data kelayakan produk sebagai media pembelajaran, sedangkan

instrumen angket respons pengguna digunakan untuk mengumpulkan

data tingkat validitas dan kepraktisan produk.

Pada uji validitas ada dua hal yang diuji, yaitu uji materi dan uji desain.

Uji materi dilakukan oleh ahli yaitu seorang dosen dari Pendidikan

MIPA dan yang diuji yaitu kesesuaian materi yang terdapat dalam modul

pembelajaran interaktif apakah sudah sesuai atau belum dengan materi

yang ada di sekolah-sekolah. Uji desain dilakukan juga oleh ahli desain

yaitu seorang dosen dari Pendidikan MIPA Universitas Lampung bidang

teknologi pendidikan dan yang akan diuji yaitu kesesuaian ukuran huruf
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yang digunakan, warna yang digunakaan, font, dan fontsize yang

digunakan, kesesuaian animasi, logo atau gambar, dan soal evaluasi

interaktif yang dikembangkan.

Uji kepraktisan produk dilakukan kepada guru dan peserta didik yang

akan dinilai yang meliputi kemudahan dalam penggunaan modul

pembelajaran interaktif, kebermanfaatan modul pembelajaran interaktif,

dan kekurangan modul pembelajaran interaktif.

3. Metode Tes Khusus

Metode tes khusus digunakan untuk mengetahui tingkat keefektifan

produk yang dihasilkan sebagai bahan ajar. Pada tahap ini produk

digunakan sebagai sumber belajar dan pengguna (peserta didik) diambil

dari sampel penelitian satu kelas peserta didik di SMA, yaitu kelas X,

sampel diambil menggunakan teknik sampling jenuh yaitu semua

anggota populasi digunakan sebagai sampel.

Sebagai pemenuhan kebutuhan berdasarkan analisis kebutuhan dan

menggunakan desain penelitian yang digunakan yaitu one-group pretest

posttest design. Gambar desain yang digunakan dapat dilihat pada

Gambar 13.

Gambar 13. Desain Eksperimen One-group Pretest Posttest Design
dalam Sugiyono (2015: 110)

Keterangan:

O1 : Nilai Pretest (sebelum menggunakan modul)

O1………….X…………. O2



45

O2 : Nilai Posttest (setelah menggunakan modul)

X : Perlakuan atau treatment

Tes ini dilakukan terhadap 30 peserta didik kelas X 1 SMA Negeri 1

Kotabumi peserta didik diberikan pretest sebelum memulai pembelajaran.

Setelah itu, peserta didik melakukan proses pembelajaran dengan modul

pembelajaran fisika menggunakan LCDS sebagai sumber belajar pada

materi Fluida Statis. Selanjutnya, peserta didik tersebut diberi soal posttest.

Hasil pretest dan posttest dianalisis untuk mengetahui tingkat keefektifan

penggunaan modul pembelajaran menggunakan LCDS.

D. Teknik Analisis Data

Data hasil analisis kebutuhan yang diperoleh dari angket untuk guru

digunakan untuk menyusun latar belakang dan mengetahui tingkat

keterbutuhan program pengembangan. Data hasil identifikasi kebutuhan ini

kemudian dilengkapi dengan data hasil identifikasi sumber daya digunakan

untuk menentukan spesifikasi produk yang mungkin dikembangkan untuk

mengenalisa data dilakukan dengan:

1. Uji validitas dilakukan dengan menggunakan uji desaimn dan uji materi.

Uji desain dilakukan oleh  seorang dosen dalam bidang teknologi

pendidikan dalam mengevaluasi desain media pembelajaran yaitu salah

seorang dosen Pendidikan Fisika Universitas Lampung. Uji materi

dilakukan oleh ahli bidang isi atau materi dilakukan untuk mengevaluasi

isi atau materi Fluida Statis untuk SMA/MA, yaitu seorang guru dalam
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bidang materi fisika dalam mengevaluasi materi fisika Fluida Statis dan

uji desain dilakukan oleh ahli bidang desain, yaitu seorang dosen

Pendidikan Fisika Universitas Lampung. Penilaian uji desain dan uji

materi dilakukan dengan menggunakan angket.

Analisis data berdasarkan instrumen uji ahli lapangan dilakukan untuk

menilai sesuai atau tidaknya produk yang dihasilkan sebagai sumber

belajar dan media pembelajaran. Instrumen penilaian uji ahli, baik uji

spesifikasi maupun uji kualitas produk oleh ahli desain dan ahli isi atau

materi, memiliki 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 atau prototipe yang sudah dibuat.

Analisis data berdasarkan instrumen uji satu lawan satu dilakukan untuk

mengetahui respons dari peserta didik terhadap media yang sudah dibuat.

Instrumen penilaian uji satu lawan satu memiliki dua pilihan jawaban

sesuai konten pertanyaan, yaitu “Ya” dan “Tidak”. Revisi dilakukan pada

konten yang diberi pilihan jawaban tidak.

2. Uji kemenarikan, kemudahan, dan kebermanfaatan dalam menggunakan

modul pembelajaran menggunakan LCDS. Uji ini dilakukan terhadap

peserta didik. Penilaian uji dilakukan dengan menggunakan angket.

Angket penilaian ini memiliki empat pilihan jawaban sesuai konten

pertanyaan, misalnya: “Sangat Menarik”, “Menarik”, “Kurang Menarik”

dan Tidak Menarik” atau “Sangat Baik”, “Baik”, “Kurang Naik” dan
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“Tidak Baik”.  Masing-masing pilihan jawaban memiliki skor berbeda

yang mengartikan tingkat kepraktisan produk.  Penilaian instrumen total

dilakukan dari jumlah skor yang diperoleh kemudian dibagi dengan

jumlah total skor kemudian hasilnya dikalikan dengan banyaknya pilihan

jawaban. Skor penilaian dari tiap pilihan jawaban dapat dilihat di Tabel

3.

Tabel 3. Skor Penilaian terhadap Pilihan Jawaban

Uji
Kemenarikan

Pilihan Jawaban

SkorUji
Kemudahan

Uji
Kemanfaatan

Sangat
Menarik

Sangat
Mempermudah

Sangat
Bermanfaat

4

Menarik Mempermudah Bermanfaat 3

Cukup
Menarik

Cukup
Mempermudah

Cukup
Bermanfaat

2

Tidak
Menarik

Tidak
Mempermudah

Tidak
Bermanfaat

1

Instrumen yang digunakan memiliki empat pilihan jawaban sehingga skor

penilaian total dapat dicari dengan menggunakan rumus:

Skor penilaian = 4
Hasil dari skor penilaian tersebut kemudian dicari rata-ratanya dari

sejumlah subyek sampel uji coba dan dikonversikan ke pernyataan

penilaian untuk menentukan kualitas dan kepraktisan produk yang

dihasilkan berdasarkan pendapat peserta didik.  Pengkonversian skor

menjadi pernyataan penilaian ini dapat dilihat dalam Tabel 4.
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Tabel 4. Konversi Skor Penilaian Menjadi Pernyataan Nilai Kualitas

Skor Kualitas Rerata Skor

3,26 - 4,00 Sangat baik

2,51 - 3,25 Baik

1,76 - 2,50 Kurang Baik

1,01 - 1,75 Tidak Baik
Sumber: Suyanto dan Sartinem (2009: 327)

3. Analisis Uji Keefektifan

Analisis data untuk mengetahui keefektifan modul menggunakan LCDS

sebagai bahan ajar fisika pada peserta didik dilakukan analisis terhadap

skor gain. Skor gain yaitu perbandingan gain aktual dengan gain

maksimum. Gain aktual yaitu selisih skor post test terhadap skor pre test.

Rumus N-Gain adalah sebagai berikut:

N− Gain = nilai postest − nilai pretestskor maksimal ideal − nilai pretest
Kriteria interpretasi N-gain yang dikemukakan oleh Meltzer dalam

Abdurrahman, dkk. (2011: 35) ditunjukkan oleh Tabel 5.

Tabel 5. Kriteria Interpretasi N-gain

Besarnya Gain Kriteria Interpretasi

g > 0,7 Tinggi

0,3 ≤ g ≤ 0,7 Sedang

g < 0,3 Rendah

Setelah dilakukan analisis menggunakan uji N-gain, apabila 70% nilai

hasil perhitungan Gain mencapai rata-rata skor 0,3 < g 0,7 yang
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termasuk dalam klasifikasi Gain Ternormalisasi “Sedang” hingga “Tinggi”

maka produk yang dikembangkan layak dan efektif digunakan sebagai

sumber belajar.



V. SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, maka dapat

disimpulkan bahwa:

1. Dihasilkan modul pembelajaran menggunakan LCDS tervalidasi, sebagai

sumber belajar mandiri konsep Fluida Statis yang berisi materi, simulasi,

animasi, video pembelajaran, penggunaan ilustrasi, desain layout,

penggunaan variasi warna, format contoh soal dan uji kompetensi, serta

format alur penyusunan bagian modul yang menggunakan beberapa

software berupa macromedia flash dan silverlight menjadi modul

menggunakan Learning Content Development System (LCDS).

2. Modul pembelajaran yang dikembangkan menghasilkan katagori menarik

(3,34), mudah digunakan (3,17), dan bermanfaat (3,22) digunakan sebagai

media pembelajaran.

3. Keefektifan modul pembelajaran menggunakan LCDS untuk pembelajaran

Fluida Statis kelas X SMAN 1 Kotabumi yang dikembangkan dalam

pembelajaran sudah efektif digunakan sebagai sumber belajar dengan

dihasilkan taraf keefektifan “Sedang” dengan persentase 80 % dengan nilai

rata-rata normalitas gain 0,49 sehingga meningkatkan hasil belajar siswa.
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B. Saran

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, maka

peneliti menyarankan:

1. Guru yang menggunakan modul pembelajaran LCDS ini memberitahukan

peserta didik terlebih dahulu untuk membawa laptop saat belajar karena

pembelajaran menggunakan modul LCDS membutuhkan computer atau

laptop sehingga peserta didik dapat menggunakan modul secara mandiri

tanpa bergantian dengan pesertadidik lain dan waktu pembelajaran tidak

melebihi alokasi waktu yang telah direncanakan.

2. Bagi guru atau peserta didik sebaikanya komputer atau laptop yang

digunakan telah terinstal Adobe Flash Player dan Silverlight agar simulasi

atau video yang terdapat pada modul dapat dioperasikan sehingga isi pesan

pembelajaran dapat disampaikan dan diterima dengan baik.
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