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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MODUL PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN
LEARNING CONTENT DEVELOPMENT SYSTEM (LCDS)

PADA MATERI POKOK DINAMIKA GERAK

Oleh

Pandu Galih Prakoso

Modul interaktif merupakan bahan ajar yang disusun secara sistematis dan

menarik yang mencakup isi materi, video ilustrasi, animasi, simulasi, dan kuis

interaktif yang dapat digunakan secara mandiri untuk mencapai indikator yang

telah ditentukan serta untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran, khususnya

materi dinamika gerak. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengembangkan

modul pembelajaran menggunakan LCDS pada materi dinamika gerak.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian, yaitu research and development

atau penelitian pengembangan dan desain penelitian yang digunakan

memodifikasi proses pengembangan media instruksional oleh Suyanto dan

Sartinem (2009 : 322), prosedur pengembangan modul interaktif ini meliputi

analisis kebutuhan, identifikasi sumber daya, identifikasi spesifikasi produk,

pengembangan produk, uji internal, uji eksternal, dan tahap terakhir produksi. Uji

internal dilakukan oleh ahli desain media pembelajaran dan ahli isi atau materi,

sedangkan uji satu lawan satu dilakukan terhadap tiga orang siswa dan uji
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lapangan dilakukan terhadap 31 siswa kelas X1 SMA Negeri 1 Gedongtataan.

Berdasarkan hasil uji internal, diperoleh beberapa saran perbaikan dari penguji

dan setelah dilakukan perbaikan sesuai saran-saran dari penguji, modul interaktif

yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran.

Hasil uji eksternal menunjukkan modul interaktif memiliki kualitas kemenarikan

“Sangat Baik” dengan kategori skor 3,3, kualitas kemudahan “Baik” dengan

kategori skor 3,1, kualitas kebermanfaatan “Sangat Baik” dengan kategori skor

3,3, dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran yang terlihat dari 93,54

% siswa tuntas KKM, di mana nilai KKM yaitu 75 dengan nilai rata-rata 83,7.

Jadi, dapat disimpulkan bahwa dihasilkan modul interaktif dengan menggunakan

LCDS yang telah teruji dan layak digunakan sebagai sumber belajar.

Kata kunci: modul interaktif, Learning Content Development System (LCDS),
pengembangan
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Sekolah merupakan salah satu sarana aktifitas pendidikan formal dalam dunia

pendidikan yang keberadaannya tidak hanya sebagai sarana Kegiatan Belajar

Mengajar (KBM), akan tetapi berperan serta di kehidupan masyarakat,

terutama dalam upaya peningkatan Sumber Daya Manusia (SDM) Indonesia

yang berkualitas secara merata. Upaya yang perlu dilakukan oleh semua

lembaga pendidikan yaitu inovasi pembelajaran untuk tercapainya tujuan

pendidikan nasional. Inovasi tersebut bisa dilakukan, di antaranya dengan

memaksimalkan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Teknologi

Informasi dan Komunikasi (TIK) dapat digunakan sebagai media

pembelajaran yang menyenangkan yang tentunya tidak hanya terpaku pada

materi yang mudah dipahami oleh peserta didik, melainkan bagaimana materi

itu dikemas dalam bentuk yang menarik sehingga mudah dicerna oleh peserta

didik.

Kegiatan belajar mengajar pada hakikatnya adalah proses komunikasi, yaitu

proses penyampaian pesan dari sumber pesan melalui media tertentu ke

penerima pesan. Komponen proses komunikasi tersebut adalah pesan, sumber

pesan, media, dan penerima pesan. Guru dan media pembelajaran merupakan

dua faktor yang berkaitan erat untuk tercapainya tujuan pendidikan. Berhasil

atau tidaknya hal tersebut sangat tergantung kepada kemampuan dan
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kreatifitas guru dalam menyampaikan pesan kepada peserta didik sehingga

diperlukan guru yang memiliki kemampuan dan kecakapan yang memadai,

serta tersedianya media pembelajaran yang sesuai.

Pesatnya perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) pada

saat ini membuat setiap orang gencar untuk ikut serta dalam pembangunan di

segala aspek, salah satunya di bidang kependidikan. Berdasarkan

perkembangan ilmu dan teknologi tersebut, terciptalah inovasi

pengembangan media pembelajaran yang lebih menarik sehingga dapat

meningkatkan minat belajar peserta didik, seperti CD-interaktif, multimedia

pembelajaran dan media pembelajaran berbasis e-learning (electronic

learning) sehingga pembelajaran tidak lagi terfokus pada guru dan kelas,

melainkan peserta didik dapat belajar di mana pun dan kapan pun.

Salah satu media pembelajaran produk Ilmu Teknologi Informasi dan

Komunikasi (TIK) adalah Learning Content Development System (LCDS).

Pengembangan media pembelajaran Learning Content Development System

(LCDS) yaitu berupa modul pembelajaran yang memungkinkan kita untuk

menciptakan konten pembelajaran yang berkualitas tinggi, interaktif dan

dapat diakses secara online. Learning Content Development System (LCDS)

memungkinkan setiap orang dalam komunitas atau organisasi tertentu untuk

dapat menerbitkan e-learning secara mudah dengan konten yang dapat

disesuaikan, interaktive activity, kuis, games, ujian, animasi, demo, dan

multimedia lainnya. Learning Content Development System (LCDS)

merupakan salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan sebagai media
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pembelajaran yang menarik dan dapat meningkatkan minat belajar peserta

didik. Learning Content Development System (LCDS) mampu

mengintegrasikan tayangan suara, grafik, gambar, animasi, ataupun movie

sehingga informasi yang disajikan lebih kaya dibandingkan dengan buku

konvensional. Dalam pembuatan modul interaktif menggunakan Learning

Content Development System (LCDS) terbilang mudah, pengguna hanya

menyusun modul interaktif dengan konten-konten yang telah tersedia pada

Learning Content Development System (LCDS), kreatifitas pengguna serta

penempatan konten yang tepat dalam pembuatan modul interaktif dapat

membuat suatu pembelajaran menjadi lebih mudah dipahami dan

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan karena dapat menarik minat

belajar peserta didik. Modul merupakan salah satu media pembelajaran yang

disusun secara sistematis dan menarik yang mencakup isi materi, metode, dan

evaluasi yangdapat digunakan secara mandiri untuk mencapai tujuan

pendidikan. Modul sangat diperlukan sebagai media pembelajaran yang

memudahkan peserta didik untuk memahami suatu materi dan sebagai

panduan bagi guru dalam menyampaikan materi. Selain itu, ketersediaan

modul dalam kegiatan pembelajaran di kelas dapat memicu peserta didik

ataupun guru untuk menumbuhkan semangat belajar dan mengajar. Dalam

pembelajaran konsep fisika sangat dibutuhkan media yang mampu

menampilkan materi secara multi representasi agar peserta didik memahami

konsep fisika. Representasi-representasi yang dapat ditampilkan di antaranya

representasi verbal atau kata-kata, gambar, diagram, grafik, dan matematika.

Selama ini, guru lebih banyak memberikan representasi matematis, sehingga
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peserta didik yang kemampuan matematisnya kurang baik akan kesulitan

dalam memahami konsep fisika serta ketersediaan modul pembelajaran fisika

yang kurang menarik minat belajar peserta didik. Modul pembelajaran fisika

yang tersedia biasanya hanya berisi kata-kata, gambar, diagram, grafik, dan

matematika yang kurang menarik minat belajar peserta didik. Salah satu cara

menarik minat belajar peserta didik dan untuk mempermudah peserta didik

dalam memahami materi fisika yaitu memberikan tayangan audio visual,

games, dan animasi. Learning Content Development System (LCDS)

merukan solusi dalam mencapai tujuan pembelajaran fisika, di mana

pengembangan media pembelajaran Learning Content Development System

(LCDS) yaitu berupa modul interaktif yang dapat menampilkan banyak

konten yang dapat disesuaikan, seperti interaktive activity, kuis, games, ujian,

animasi, demo, dan multimedia lainnya.

Dinamika gerak merupakan salah satu materi fisika yang membahas tentang

gaya-gaya yang menyebabkan suatu partikel pada mulanya diam menjadi

bergerak atau yang mempercepat dan memperlambat suatu benda. Materi

dinamika gerak akan lebih mudah dipahami apabila diterangkan dengan

gambar atau memberikan contoh-contoh kejadian pada kehidupan sehari-hari

yang sering dialami. Dengan Learning Content Development System (LCDS)

yang dapat menampilkan banyak konten seperti interaktive activity, kuis,

games, ujian, animasi, demo, dan multimedia lainnya, materi dinamika gerak

yang dijelaskan akan lebih mudah dipahami peserta didik serta dapat menarik

minat belajar peserta didik karna dapat menampilkan banyak konten sehingga

pembelajaran dapat lebih menarik dan menyenangkan.
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Berdasarkan  hasil observasi langsung di SMAN 1 Gedongtataan, kegiatan

pembelajaran di SMAN 1 Gedongtataan masih didominasi oleh buku paket

dan lembar kerja peserta didik (LKPD). Fasilitas penunjang kegiatan belajar

mengajar sudah tersedia serta kelengkapan dan prasarana yang dimiliki oleh

sekolah sebagai sumber belajar bagi guru ataupun peserta didik sudah

mendukung, seperti ketersediaan buku fisika di perpustakaan, ketersediaan

alat-alat praktikum di laboratorium fisika, ketersediaan LCD, dan

ketersediaan laboratorium komputer.

Berdasarkan angket analisis kebutuhan yang diberikan kepada guru mata

pelajaran fisika kelas X IPA 1 dan kepada peserta didik kelas X IPA 1 di

SMAN 1 Gedongtataan, guru tidak menggunakan E-book sebagai sumber

belajar dan media pembelajaran yang digunakan oleh guru yaitu Microsoft

Office powerpoint. Guru menggunakan media pembelajaran Microsoft Office

powerpoint hanya tiga kali dalam satu semester. Berdasarkan angket analisis

kebutuhan yang diberikan kepada peserta didik, hanya 35% peserta didik

yang menggunakan E-book sebagai sumber belajar, 50% peserta didik hanya

menggunakan E-book sebagai referensi dalam mengerjakan tugas yang

diberikan oleh guru jika tidak ditemukan di buku paket yang mereka miliki,

dan 15% peserta didik tidak menggunakan E-book sama sekali. Sumber

belajar kelas X IPA 1 di SMAN 1 Gedongtataan masih didominasi buku

paket dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), serta fasilitas pembelajaran

seperti LCD dan laboratorium fisika masih jarang digunakan. Guru setuju

apabila dibuatkan modul interaktif dan bersedia menggunakannya apabila

tersedia di sekolah dan 96,4% peserta didik kelas X IPA 1 setuju apabila
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dibuatkan modul interaktif agar pembelajaran pada materi dinamika gerak

lebih mudah dan menarik serta bersedia menggunakannya apabila tersedia di

sekolah.

Berdasarkan hasil penjelasan di atas, maka penulis akan mengembangkan

modul interaktif menggunakan Learning Content Development System

(LCDS) pada materi dinamika gerak yang dapat menjadi sumber belajar

alternatif serta dapat menarik minat belajar siswa sehingga pembelajaran

menjadi lebih mudah, menarik, dan efektif.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka rumusan masalah dalam

pengembangan ini adalah:

1. Bagaimana sistematika dan isi modul pada materi dinamika gerak

menggunakan Learning Content Development System (LCDS)?

2. Bagaimana kemudahan, kemenarikan, dan kemanfaatan modul

pembelajaran menggunakan Learning Content Development System

(LCDS) pada materi dinamika gerak?

3. Bagaimana keefektifan modul pembelajaran menggunakan Learning

Content Development System (LCDS) pada materi dinamika gerak dalam

pembelajaran fisika?
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C. Tujuan Penelitaian

Sesuai dengan rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian pengembangan

ini adalah:

1. Mendeskripsikan sistematika dan isi modul pada materi dinamika gerak

menggunakan Learning Content Development System (LCDS).

2. Mendeskripsikan kemudahan, kemenarikan, dan kemanfaatan modul

pembelajaran menggunakan Learning Content Development System

(LCDS) pada materi dinamika gerak sebagai salah satu media

pembelajaran.

3. Mendeskripsikan keefektifan modul pembelajaran menggunakan Learning

Content Development System (LCDS) pada materi dinamika gerak dalam

pembelajaran fisika.

D. Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian pengembangan ini adalah:

1. Menyediakan sumber belajar alternatif bagi guru dan peserta didik pada

materi dinamika gerak.

2. Memberikan alternatif pemecahan masalah dalam kekurangan sumber

belajar di SMA/ MA, khususnya pada materi dinamika gerak.

3. Tersedianya sumber belajar bagi peserta didik yang dapat digunakan

secara mandiri atau kelompok dalam proses pembelajaran.

4. Memberikan motivasi kepada guru untuk lebih terampil dan kreatif dalam

menggunakan dan mengembangkan sumber pembelajaran.
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E. Ruang Lingkup Penelitian

Ruang Lingkup penelitian ini adalah:

1. Pengembangan yang dimaksud adalah pembuatan modul pembelajaran

sebagai sumber belajar alternatif bagi guru dan peserta didik menggunakan

Learning Content Development System (LCDS).

2. Produk yang dihasilkan dari pengembangan ini adalah Modul

Pembelajaran Menggunakan Learning Content Development System

(LCDS) yang dapat menampilkan banyak konten, seperti interaktive

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

3. Materi pokok yang disajikan dalam penelitian ini adalah materi fisika

SMA/MA bab dinamika gerak.

4. Obyek uji coba penelitian pengembangan yaitu peserta didik kelas X

SMAN 1 Gedongtataan.



9

II. TINJAUAN PUSTAKA

A. Penelitian dan Pengembangan

Metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan

produk tersebut. Untuk dapat menghasilkan produk tertentu, digunakan

penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan

produk tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat luas, sehingga

diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk tersebut. 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.

Borg dan Gall (1983: 772) mengungkapkan bahwa:

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
mempelajari 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
mengajukan pengujian.

Sugiyono (2009: 407) mengungkapkan bahwa:

Metode penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan
produk tersebut.
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Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa metode penelitian

dan pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan untuk

membuat atau menghasilkan, mengembangkan, dan memvalidasi produk

berdasarkan analisis kebutuhan dan menguji keefektifan produk tersebut

untuk memperbaiki kekurangan yang ditemukan supaya dapat berfungsi di

masyarakat luas.

Untuk keperluan penelitian dan pengembangan, seorang peneliti harus

memenuhi langkah-langkah prosedural dari awal hingga akhir.

a. Prosedur pengembangan menurut Borg dan Gall (1983) adalah:
1. Melakukan penelitian pendahuluan.
2. Melakukan perencanaan.
3. Mengembangkan bentuk atau jenis produk awal.
4. Melakukan uji coba lapangan tahap awal.
5. Melakukan terhadap produk utama, berdasarkan masukan dari hasil

uji lapangan awal.
6. Melakukan uji lapangan utama dilakukan terhadap 3-5 sekolah,

dengan 30-80 subyek.
7. Melakukan revisi terhadap produk operasional, berdasarkan masukan

dari hasil uji lapangan.
8. Melakukan uji lapangan.
9. Melakukan revisi terhadap produk akhir, berdasarkan saran dalam uji

coba lapangan.
10. Mendesiminasikan dan mengimplementasikan produk, melaporkan

dan menyebarluaskan produk melalui pertemuan dan jurnal ilmiah.

b. Prosedur pengembangan menurut Sugiyono (2012) yaitu:
1. Potensi dan masalah
2. Mengumpulkan informasi
3. Desain produk
4. Validasi desain
5. Perbaikan desain
6. Uji coba produk
7. Revisi produk
8. Uji coba pemakaian
9. Revisi produk
10. Pembuatan produk missal
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c. Prosedur pengembangan menurut Suyanto & Sartinem (2009: 1) yaitu:
1. Analisis kebutuhan
2. Identifikasi sumber daya 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
7. Produksi

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa penelitian

pengembangan yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk harus

melalui beberapa tahapan agar produk yang dihasilkan memilki kualitas baik,

bermanfaat, dan dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Berdasarkan

pemaparan beberapa ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa desain penelitian

pengembangan yang digunakan mengadaptasi dari model pengembangan

media menurut Suyanto & Sartinem (2009: 1). Peneliti memilih model

tersebut karena langkah-langkah pengembangannya sesuai dengan garis besar

penelitian pengembangan yang dilakukan. Selain itu, uji yang dilakukan pun

bertahap sesuai dengan komponen yang diuji secara spesifik, sehingga revisi

lebih terarah sesuai dengan komponen yang diujikan.

B. Modul

Modul pembelajaran merupakan salah satu bahan belajar yang dapat

dimanfaatkan oleh peserta didik secara mandiri. Modul yang baik harus

disusun secara sistematis, menarik, dan jelas. Modul dapat digunakan

kapanpun dan di mana pun sesuai dengan kebutuhan 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 belajar yang disusun
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untuk membantu peserta didik mencapai sejumlah tujuan yang dirumuskan
secara khusus dan jelas.

Pengertian modul menurut Asyhar (2012: 156) adalah:

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

Pengertian modul menurut Sutikno (2014: 52) adalah:

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

Berdasarkan beberapa pengertian modul di atas, maka dapat disimpulkan

bahwa modul pembelajaran adalah salah satu bentuk bahan ajar yang

dikemas secara sistematis dan menarik yang mencakup isi materi, metode,

dan evaluasi yang dapat berfungsi sama dengan pengajar atau pelatih pada

pembelajaran tatap muka sehingga dapat digunakan secara mandiri untuk

mencapai indikator yang telah ditetapkan.

Modul yang dikembangkan harus mampu meningkatkan motivasi peserta

didik dan efektif dalam mencapai tujuan atau indikator yang diharapkan

sesuai dengan tingkat kompleksitasnya. Untuk menghasilkan modul yang

mampu meningkatkan motivasi peserta didik dan efektif dalam mencapai

tujuan atau indikator yang diharapkan tersebut, maka pengembangan modul

harus memperhatikan karakteristik yang diperlukan sebagai modul.

Karateristik modul menurut Anwar (2010: 1) dalam Asyhar (2012:155)

adalah:
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1. Self instructional, peserta didik mampu membelajarkan diri sendiri,
tidak tergantung pada pihak lain.

2. Self contained, seluruh materi pembelajaran dari satu unit kompetensi
yang dipelajari terdapat di dalam satu modul utuh.

3. Stand alone, modul yang dikembangkan tidak harus digunakan
bersama-sama dengan media lain.

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. Konsistensi, konsisten dalam penggunaan font, spasi, dan tata letak.

Berdasarkan pendapat Anwar (2010: 1) dalam Asyhar (2012: 155), dapat

diketahui bahwa sebuah modul adalah media pembelajaran yang mudah

digunakan oleh pemakainya, sehingga peserta didik mampu membelajarkan

diri sendiri dan tidak tergantung terhadap pihak lain karena modul telah berisi

seluruh materi pembelajaran hingga evaluasi pembelajaran dari satu unit

kompetensi yang dipelajari.

Sebuah modul harus memenuhi kriteria modul yang baik. Kriteria modul

yang baik adalah modul harus tersusun secara sistematis. Seperti yang

diungkapkan oleh Sanjaya (2012: 156), dalam sebuah modul minimal berisi

tentang:

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

2. Petunjuk penggunaan yakni petunjuk bagaimana peserta didik belajar
modul;

3. Kegiatan belajar, berisi tentang materi yang harus dipelajari oleh
peserta didik;

4. Rangkuman materi, yakni garis-garis besar materi pelajaran.
5. Tugas dan latihan;
6. Sumber bacaan, yakni buku-buku bacaan yang harus dipelajari untuk

mempelajari untuk memperdalam dan memperkaya wawasan;
7. Item-item tes, soal-soal yang harus dijawab untuk melihat keberhasilan

peserta didik dalam penguasaan materi pelajaran;
8. Kriteria keberhasilan, yakni rambu-rambu keberhasilan peserta didik

dalam mempelajari modul;
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9. Kunci jawaban.

Berdasarkan pendapat Sanjaya (2012: 156), dapat diketahui bahwa sebuah

modul yang baik harus mencakup tujuan dan indikator pembelajaran yang

harus dicapai oleh peserta didik, petunjuk penggunaan pembelajaran pada

modul, materi pembelajaran, rangkuman atau garis besar materi

pembelajaran, tugas dan latihan sebagai evaluasi pembelajaran, soal-soal

untuk mengevaluasi tingkat penguasaan materi pembelajaran peserta didik,

dan kunci jawaban agar peserta didik dapat melihat kebenaran jawaban dari

soal yang telah dikerjakan.

Kegiatan belajar mengajar menggunakan modul sebagai media pembelajaran

akan sangat baik, karena modul merupakan satu paket media pembelajaran

yang lengkap dan mudah dalam penggunaannya. Modul memiliki

keuntungan-keuntungan yang tidak dimiliki oleh media pembelajaran

lainnya sehingga kegiatan pembelajaran akan berlangsung efektif, efisien,

dan menyenangkan. Proses pembelajaran menggunakan modul memiliki

beberapa keuntungan seperti menurut Santyasa (2009: 11) antara lain:

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

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

3) Peserta didik 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.

Melihat beberapa keuntungan yang dimiliki modul, maka modul merupakan

salah satu media yang baik digunakan dalam proses pembelajaran. Di dalam
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modul terdapat umpan balik dan tindak lanjut sehingga modul dapat

digunakan secara mandiri oleh peserta didik, baik dengan bimbingan guru

maupun tanpa bimbingan guru.

1. Fungsi, Tujuan, dan Manfaat Modul

Penggunaan modul sering dikaitkan dengan aktivitas pembelajaran.

Dalam pembelajaran, modul memiliki peranan penting. Peranan penting

ini meliputi fungsi, tujuan, dan manfaat modul. Ketersediaan modul

dalam kegiatan pembelajaran di kelas dapat memicu peserta didik

ataupun guru untuk menumbuhkan semangat belajar dan mengajar. Tidak

hanya dijadikan sebagai bahan mandiri, modul juga dapat digunakan

sebagai alat bantu guru atau pengganti guru, sebagai alat evaluasi hasil

belajar peserta didik terhadap penguasaan materi yang tersedia dalam

modul. Kegiatan belajar mengajar menggunakan modul sebagai media

pembelajaran akan sangat baik, karena modul merupakan satu paket

media pembelajaran yang lengkap dan mudah dalam penggunaannya.

Modul memiliki keuntungan-keuntungan yang tidak dimiliki oleh media

pembelajaran lainnya sehingga kegiatan pembelajaran akan berlangsung

efektif, efisien, dan menyenangkan. Proses pembelajaran menggunakan

modul memiliki beberapa keuntungan atau manfaat bagi peserta didik,

seperti yang diungkapkan oleh Nasution (2013: 206), yaitu:

a. Modul memberikan feedback yang banyak dan segera sehingga peserta
didik dapat mengetahui taraf hasil belajarnya. Kesalahan dapat segera
diperbaiki dan tidak dibiarkan begitu saja.

b. Dengan penguasaan tuntas, sepenuhnya ia memperoleh dasar yang
lebih mantap untuk menghadapi pelajaran baru.
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c. Modul disusun secara jelas, spesifik, dan dapat dicapai oleh peserta
didik. Dengan tujuan yang jelas, peserta didik dapat terarah untuk
mencapai dengan segera.

d. Pembelajaran yang membimbing peserta didik untuk mencapai sukses
melalui langkah-langkah yang teratur tentu akan menimbulkan
motivasi yang kuat untuk berusaha segiat-giatnya.

e. Modul bersifat fleksibel, yang dapat disesuaikan dengan perbedaan
peserta didik antara lain mengenai kecepatan belajar, cara belajar,
bahan pengajaran, dan lain-lain.

Tujuan utama modul menurut Mulyasa (2003: 44) adalah:

Untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran di sekolah,
baik waktu, dana, fasilitas, maupun tenaga guru, dalam mencapai
tujuan secara optimal.

Berdasarkan pendapat Nasution (2013: 206) dan Mulyasa (2003: 44) di

atas, dapat disimpulkan bahwa modul merupakan bahan ajar mandiri,

para peserta didik dapat belajar secara individual yang memiliki manfaat

yang dapat memberikan latihan dan evaluasi sebagai alat yang dapat

mengukur tingkat pemahaman peserta didik pada materi pembelajaran

yang kesalahannya dapat langsung diketahui, tersusun atas materi yang

menuntun peserta didik untuk penguasaan tuntas sesuai dengan kecepatan

belajar serta dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran di sekolah.

Saat proses pembelajaran peserta didik tidak lagi berperan sebagai

pendengar dan pencatat ceramah guru, tetapi mereka adalah pelajar yang

aktif karena dapat mengurangi sifat pasif peserta didik. Dalam

pembelajaran menggunakan modul, guru berperan sebagai pengelola,

pengarah, pembimbing, fasilitator, dan pendorong aktivitas belajar

peserta didik.
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2. Teknik Penulisan Modul

Pembuatan modul yang inovatif dibutuhkan cara penyusunan yang dapat

mengembangkan modul menjadi menarik dan menyenangkan sehingga

memotivasi peserta didik untuk belajar dan menumbuhkan minat peserta

didik dalam belajar. Hal awal yang harus diketahui dan dipahami dalam

membuat modul adalah 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 Isi
Tinjauan Umum Modul
Glosarium/Daftar Istilah
I. PENDAHULUAN

1. Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar
2. Deskripsi
3. Waktu
4. Prasyarat
5. Petunjuk Penggunaan Modul
6. Tujuan Akhir

II. ISI MODUL (MODUL PEMBELAJARAN 1-N)
1. Tujuan
2. Uraian Materi
3. Latihan/Tugas
4. Rangkuman
5. Tes formatif
6. Kunci Jawaban Tes Formatif
7. Umpan Balik dan Tindak Lanjut
8. Lembar kerja praktik (jika ada)

Daftar Pustaka

Berdasarkan pendapat di atas, kerangka modul dapat dideskripsikan

sebagai berikut:
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a. Kata pengantar yang memuat informasi tentang peran modul dalam

proses pembelajaran.

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

halaman.

c. Tinjauan umum modul yang menunjukkan kedudukan modul dalam

keseluruhan program pembelajaran.

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 dipelajari pada modul. Pendahuluan ini

juga mendeskripsikan tentang ruang lingkup isi modul, jumlah waktu

yang dibutuhkan untuk menguasai kompetensi yang menjadi target

belajar, petunjuk penggunaan modul, tujuan akhir yang hendak dicapai

peserta didik setelah menyelasaikan pembelajaran menggunakan

modul, dan berisi tentang pertanyaan yang akan mengukur penguasaan

awal peserta didik terhadap kompetensi yang akan dipelajari pada

modul ini.

f. Pembelajaran, pada bagian pembelajaran mencakup sebagai berikut:

1) Tujuan yang memuat kemampuan yang harus dikuasai peserta didik

dalam pembelajaran menggunakan modul.

2) Uraian materi yang berisi tentang uraian pengetahuan atau konsep

tentang kompetensi yang sedang dipelajari.
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3) Tugas atau latihan yang berisi tugas yang bertujuan untuk

penguatan pemahaman terhadap materi yang dipelajari.

4) Rangkuman yang berisi ringkasan pengetahuan atau konsep atau

prinsip yang terdapat pada uraian materi.

5) Tes formatif yang berisi tes tertulis sebagai bahan pengecekan bagi

peserta didik dan guru untuk mengetahui sejauh mana penguasaan

hasil belajar yang telah dicapai.

6) Lembar kerja praktik yang berisi petunjuk atau prosedur percobaan

suatu kegiatan praktikum yang harus dilakukan peserta didik dalam

rangka penguasaan kemampuan psikomotorik. Isi lembar kerja

antara lain: alat dan bahan yang digunakan, petunjuk tentang

keamanan atau keselamatan kerja yang 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 pembelajaran 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 petunjuk, seperti ia berhasil dengan baik yaitu

mencapai tingkat penguasaan 80% dalam tes formatif yang lalu,

atau mengulang kembali kegiatan belajar tersebut bila penguasaan

tes formatif di bawah 80% dari skor maksimum.
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g. Daftar pustaka yang memuat semua referensi atau pustaka yang

digunakan sebagai acuan pada saat penyusunan modul.

Terdapat bermacam-macam batasan modul, namun ada kesamaan

pendapat bahwa modul merupakan paket kurikulum yang disediakan

untuk peserta didik belajar mandiri. Sebuah modul harus memenuhi

kriteria modul yang baik. Seperti yang diungkapkan oleh Sanjaya (2009:

156), dalam sebuah modul minimal berisi tentang:

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

2. Petunjuk penggunaan yakni petunjuk bagaimana peserta didik
belajar modul;

3. Kegiatan belajar, berisi tentang materi yang harus dipelajari oleh
peserta didik;

4. Rangkuman materi, yakni garis-garis besar materi pelajaran.
5. Tugas dan latihan;
6. sumber bacaan, yakni buku-buku bacaan yang harus dipelajari

untuk mempelajari untuk memperdalam dan memperkaya wawasan;
7. Item-item tes, soal-soal yang harus dijawab untuk melihat

keberhasilan peserta didik dalam penguasaan materi pelajaran;
8. Kriteria keberhasilan, yakni rambu-rambu keberhasilan peserta

didik dalam memepelajari modul;
9. Kunci jawaban.

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

instructional, modul harus memenuhi beberapa kriteria sebagai berikut:

1. Merumuskan standar kompetensi dan kompetensi dasar dengan
jelas;

2. Mengemas materi pembelajaran ke dalam unit-unit kecil atau
spesifik sehingga memudahkan peserta didik belajar secara tuntas;

3. Menyediakan contoh dan ilustrasi pendukung kejelasan pemaparan
materi pembelajaran;

4. Menyajikan soal-soal latihan, tugas dan sejenisnya yang
memungkinkan peserta didik memberikan respons dan mengukur
penguasaannya;

5. Kontekstual, yakni materi-materi yang disajikan terkait dengan
suasana atau konteks tugas dan lingkungan peserta didik;

6. Menggunakan bahasa yang sederhana dan komunikatif;
7. Menyajikan rangkuman materi pembelajaran;
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8. Menyajikan instrumen penilaian (assessment), yang
memungkinkan peserta didik melakukan self assessment;

9. Menyajikan umpan balik atas penilaian peserta didik, sehingga
peserta didik mengetahui tingkat penguasaan materi;

10. Menyediakan informasi tentang rujukan yang mendukung materi
didik.

C. Media Pembelajaran dan Learning Content Development System (LCDS)

1. Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen pembelajaran yang

mempunyai peran penting dalam kegiatan belajar mengajar. Kata media

berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti tengah,

perantara, atau pengantar. Pemanfaatan media seharusnya merupakan bagian

yang harus mendapat perhatian guru dalam setiap kegiatan pembelajaran.

Pengertian Media Pembelajaran menurut Ghislandi dan Elly (2008) dalam

Punaji (2013: 236) adalah:

Media pembelajaran adalah produk atau hasil yang menggunakan lebih
dari satu media untuk tujuan komunikasi yang mencakup teks, gambar
diam, rangkaian gerak, audio, video, grafik, dan animasi dalam berbagai
variasi.

Sukiman (2012: 29) mengatakan bahwa:

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta kemauan peserta didik
sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi dalam rangka mencapai
tujuan pembelajaran secara efektif.

Sementara itu, Sanjaya (2012: 57) mengatakan bahwa:

Media pembelajaran adalah suatu perantara dari sumber informasi ke
penerima informasi seperti video, televisi, computer dan sebagainya
yang digunakan untuk menyalurkan informasi yang akan disampaikan.
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Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa media

pembelajaran adalah suatu perantara dari sumber informasi ke penerima

informasi, yang mencakup teks, gambar diam, rangkaian gerak, audio, video,

grafik, dan animasi dalam berbagai variasi yang digunakan untuk

menyalurkan informasi yang akan disampaikan dan dapat merangsang

pikiran, perasaan, dan minat peserta didik sehingga dapat mencapai tujuan

pembelajaran secara efektif. Peran media dalam kegiatan pembelajaran

sangat baik dan menguntungkan, karena dengan adanya media peserta didik

lebih mudah mencapai tujuan pembelajaran.

Sebagai salah satu komponen dalam pembelajaran, pemilihan dan

penggunaan multimedia pembelajaran harus memperhatikan karakteristik

komponen lain, seperti tujuan, materi, strategi, dan evaluasi pembelajaran.

Daryanto (2013: 53) menyatakan bahwa karakteristik multimedia

pembelajaran adalah:

1. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan
unsur audio dan visual.

2. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk
mengakomodasi respons pengguna.

3. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan kelengkapan
isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa
bimbingan orang lain.

Arsyad (2011: 7) mengatakan bahwa media pendidikan memiliki ciri-ciri

umum sebagai berikut:

1. Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang dewasa ini dikenal
sebagai hardware (perangkat keras), yaitu sesuatu benda yang dapat
dilihat, didengar, atau diraba dengan panca indera.

2. Media pendidikan memiliki pengertian non fisik yang dikenal sebagai
software (perangkat lunak), yaitu kandungan pesan yang terdapat dalam
perangkat keras yang merupakan isi yang ingin disampaikan kepada
peserta didik.



23

3. Penekanan media pendidikan terdapat pada visual dan audio.
4. Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu pada proses belajar, baik

di dalam maupun di luar kelas.
5. Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi guru

dan peserta didik dalam proses pembelajaran.
6. Media pendidikan dapat digunakan secara massal (misalnya radio,

televisi), kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya: film, slide, video,
OHP), atau perorangan (misalnya; modul, komputer, radio tape atau kaset,
video recorder).

Berdasarkan penjelasan mengenai karakteristik dan ciri-ciri umum media

pendidikan yang dikemukakan oleh Daryanto, Hamalik, dan Arsyad di atas,

maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran atau pendidikan adalah

segala sesuatu baik yang berupa fisik maupun non fisik yang dapat

menyampaikan pesan secara visual dan audio yang digunakan sebagai alat

bantu dalam rangka komunikasi dan interaksi antara guru dan peserta didik

dalam proses pembelajaran yang bersifat mandiri, dalam pengertian memberi

kemudahan dan kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa

menggunakan tanpa secara mandiri. Media pembelajaran yang dibuat dengan

persiapan dan perencanaan yang baik dan teliti akan jauh lebih baik jika

dibandingkan dengan media yang dibuat tanpa persiapan dan perencanaan.

Hamalik (1994: 15) mencirikan manfaat media pendidikan sebagai berikut:

1 Meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berpikir, oleh karena itu
mengurangi verbalisme.

2 Memperbesar perhatian peserta didik.
3 Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar, oleh

karena itu membuat pembelajaran lebih mantap.
4 Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan kegiatan

berusaha sendiri di kalangan peserta didik.
5 Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontinyu, terutama melalui

gambar hidup.
6 Membantu tumbuhnya pengertian yang dapat membantu perkembangan

kemampuan berbahasa.
7 Memberikan pengalaman yang tidak mudah diperoleh dengan cara lain,

dan membantu efesiensi keragaman yang lebih banyak dalam belajar.
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Sudjana & Rivai (1992: 2) dalam Arsyad (2011: 24) mengungkapkan

manfaat media pembelajaran dalam proses belajar peserta didik, yaitu:

1. Pembelajaran lebih menarik perhatian peserta didik sehingga dapat
meumbuhkan motivasi belajar.

2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
dipahami oleh peserta didik dan memungkinkannya menguasai dan
mencapai tujuan pembelajaran.

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga peserta didik tidak
bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada
setiap jam pelajaran.

4. Peserta didik dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak
hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain, seperti
mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain.

Sadiman (2007: 17) menyatakan bahwa secara umum media pembelajaran

mempunyai kegunaan-kegunaan sebagai berikut:

1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis.
2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera, seperti:

a.Obyek yang terlalu besar, bisa diganti dengan realita, gambar, film
bingkai, atau model;

b.Obyek yang kecil, dibantu dengan proyektor mikro, film bingkai, film,
atau gambar;

c.Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dibantu dengan
timelapse atau high speed photography;

d.Kejadian atau peristiwa yang terjadi di masa lalu bisa ditampilkan lagi,
baik lewat rekaman film, video, film bingkai, foto maupun secara verbal;

e.Obyek yang terlalu kompleks (misalnya mesin-mesin) dapat disajikan
dengan model, diagram, dan lain-lain;

f. Konsep yang terlalu luas (gunung berapi, gempa bumi, iklim, dan lain-
lain.

3. Penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi
sikap pasif peserta didik. Dalam hal ini, media pendidikan berguna untuk:
a.Menimbulkan kegairahan belajar;
b.Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara peserta didik

dengan lingkungan dan kenyataan;
c.Memungkinkan peserta didik belajar sendiri-sendiri menurut

kemampuan dan minatnya.
4. Dengan sifat yang unik pada setiap peserta didik ditambah lagi dengan

lingkungan dan pengalaman yang berbeda, sedangkan kurikulum dan
materi pendidikan ditentukan sama untuk setiap peserta didik, maka guru
banyak mengalami kesulitan bilamana semuanya itu harus diatasi sendiri.
Hal ini akan lebih sulit bila latar belakang lingkungan guru dengan peserta
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didik juga berbeda. Masalah ini dapat diatasi dengan media pendidikan,
yaitu dengan kemampuannya dalam:
a. Memberikan perangsang yang sama;
b. Mempersamakan pengalaman;
c. Menimbulkan persepsi yang sama.

Berdasarkan uraian dan pendapat beberapa ahli di atas, dapat disimpulkan

beberapa manfaat praktis dari penggunaan media pembelajaran di dalam

proses belajar mengajar sebagai berikut:

1. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi

sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar

2. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak

sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih

langsung antara peserta didik dan lingkungannya, dan kemungkinan

peserta didik untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan

minatnya.

3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan

waktu. Medai pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman

terhadap peserta didik tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka,

serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru,

masyarakat dan lingkungannya misalnya melalui karyawisata, kunjungan-

kunjungan ke museum atau kebun binatang.

4. Media pembelajaran yang dibuat dengan persiapan dan perencanaan yang

baik dan teliti jauh lebih baik jika dibandingkan dengan media yang

dibuat tanpa persiapan dan perencanaan. Persiapan dan perencanaan yang

dilakukan oleh seorang pembuat media pembelajaran hendaknya merujuk
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beberapa pendapat menurut para ahli, agar media yang tercipta benar-

benar sesuai kebutuhan.

Media pembelajaran yang dibuat dengan persiapan dan perencanaan yang

baik dan teliti jauh lebih baik jika dibandingkan dengan media yang dibuat

tanpa persiapan dan perencanaan. Persiapan dan perencanaan yang

dilakukan oleh seorang pembuat media pembelajaran hendaknya merujuk

beberapa pendapat menurut para ahli, agar media yang tercipta benar-benar

sesuai kebutuhan.

2. Learning Content Development System (LCDS)

Banyak pilihan media pembelajaran untuk digunakan dalam proses belajar

mengajar salah satu produk ilmu teknologi yang bisa dijadikan untuk

mengembangkan media pembelajaran adalah Learning Content Development

System (LCDS). Pengertian LCDS berdasarkan situs resmi Microsoft adalah:

Media pembelajaran yang memungkinkan penggunanya menghasilkan
konten perangkat pembelajaran dengan kualitas tinggi dan interaktif
yang sangat disesuaikan yang berisi kuis, permainan, penilaian, animasi,
demo, dan multimedia lainnya.

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa LCDS merupakan

media pembelajaran menghasilkan perangkat pembelajaran yang interaktif

digunakan untuk guru dan peserta didik yang dapat berupa kuis, permainan,

penilaian, animasi, demo, dan multimedia lainnya.

Membuat modul elektronik memiliki tahapan-tahapan yang harus diikuti agar

modul yang dibuat hasilnya baik. Tahapan-tahapan dalam pembuatan modul
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menggunakan Learning Content Development System (LCDS) berdasarkan

situs resmi Microsoft adalah:

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

ditampilkan.
5. Membuat perubahan yang diinginkan, kemudian menyimpan course

yang telah dibuat.

Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa dalam pembuatan

modul menggunakan Learning Content Development System (LCDS) yaitu:

1. Membuat struktur course.

2. Memilih topik atau materi pelajaran yang akan dibuat modul, dan memilih

template untuk topik yang telah ditentukan.

3. Menulis materi pelajaran 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 lebih lengkap dan tidak monoton. Apabila ada

kesalahan course, dapat diubah sesuai dengan keinginan serta course yang

telah dibuat kemudian diperbaiki dan dapat disimpan.

D. Dinamika Gerak

1. Pengertian Hukum Newton

Hukum Newton adalah tiga rumusan dasar dalam fisika yang menjelaskan

dan memberikan gambaran tentang kaitan gaya yang bekerja dengan gerak

yang terjadi pada suatu benda. Kata Newton berasal dari ilmuan yang

menemukan dan memperkenalkannya, yaitu Sir Isaac Newton. Ketiga hukum
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tersebut dirangkum dalam karyanya Philosophiae Naturalis Principia

Mathematica. Hukum Newton dijelaskan untuk meneliti dan mengamati

gerak dalam berbagai mekanisme ataupun sistem.

a. Hukum I Newton

Pada zaman dahulu, orang percaya bahwa alam ini bergerak dengan

sendirinya. Tidak ada sesuatu pun yang menggerakkannya. Mereka

menyebutnya dengan gerak alami. Di lain sisi, untuk benda yang jelas-

jelas digerakkan, mereka menamakan gerak paksa. Teori yang dipelopori

oleh Aristoteles ini terbukti salah saat Galileo dan Newton mengemukakan

pendapat mereka.

Galileo mematahkan teori Aristoteles dengan sebuah percobaan sederhana

dengan membuat sebuah lintasan lengkung licin yang digunakan untuk

menggelindingkan sebuah bola. Satu sisi dari lintasan tersebut diubah-

ubah kemiringannya. Setelah mengamati, Galileo menyatakan “ Jika gaya

gesek pada benda tersebut ditiadakan, maka benda tersebut akan terus

bergerak tanpa memerlukan gaya lagi”.

Teori Galileo dikembangkan oleh Isaac Newton. Hukum I Newton

mengatakan bahwa: “Jika Resultan (penjumlahan atau pengurangan gaya)

yang bekerja pada benda sama dengan nol, maka benda yang semula diam

akan tetap diam dan benda yang bergerak lurus beraturan akan tetap

bergerak lurus beraturan”. Maksud dari hukum ini adalah bahwa benda

yang diam akan terus diam dan tidak akan bergerak sampai ada gaya

(tarikan dan dorongan) yang membuatnya bergerak dan benda yang
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bergerak akan terus bergerak dan akan diam jika ada gaya yang

mempengaruhinya untuk diam. Contohnya pada kendaraan bergerak yang

kemudian dihentikan secara tiba-tiba, sehingga kita akan terdorong ke

depan. Hal ini terjadi karena kita juga memiliki percepatan yang sama

dengan mobil, namun saat mobil berhenti karena gaya gesek yang

dihasilkan rem, kita tidak berhenti karena tidak ada gaya yang membuat

kita berhenti, sehingga kita terdorong ke depan. Hal inilah yang membuat

pengendara terluka pada saat kecelakaan, sebagaimana dapat dilihat pada

Gambar 1.

Gambar 1 Kendaraan yang Dihentikan Tiba-Tiba

Persamaan atau rumus Hukum I Newton  adalah:

∑F = 0……………………….………………………………………...(1)

Keterangan (satuan):

∑F: resultan gaya (Kg m/s2)

b. Hukum II Newton

Hukum I Newton menyatakan bahwa jika tidak ada gaya total yang

bekerja pada sebuah benda, maka benda tersebut akan tetap diam, atau jika

sedang bergerak, akan bergerak lurus beraturan (kecepatan konstan).

Newton berpendapat bahwa kecepatan akan berubah jika diberikan gaya

total. Suatu gaya total yang diberikan pada sebuah benda mungkin
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menyebabkan lajunya bertambah. Akan tetapi, jika gaya total itu

mempunyai arah yang berlawanan dengan gerak benda, gaya tersebut akan

memperkecil laju benda. Jika arah gaya total yang bekerja berbeda arah

dengan arah gerak benda, maka arah kecepatannya akan berubah (dan

mungkin besarnya juga). Karena perubahan laju atau kecepatan merupakan

percepatan, berarti dapat dikatakan bahwa gaya total dapat menyebabkan

percepatan. Hubungan antara percepatan dan gaya tersebut selanjutnya

dikenal sebagai Hukum II Newton, yang bunyinya sebagai berikut:

“Percepatan (perubahan dari kecepatan) gerak benda selalu berbanding

lurus dengan resultan gaya yang bekerja pada suatu benda dan selalu

berbanding terbalik dengan massa benda”. Artinya, massa suatu benda

sangat berpengaruh terhadap gaya dalam suatu sistem. Pertambahan atau

pengurangan massa akan mengakibatkan suatu perubahan. Contohnya

pada mobil yang memiliki massa berbeda kemudian diberikan gaya yang

sama, maka mobil yang memiliki massa lebih kecil akan melaju dengan

lebih cepat, seperti pada Gambar 2.

Gambar 2 Mobil yang Massa Berbeda Diberikan Gaya yang Sama

Percepatan suatu benda berbanding terbalik dengan massa benda dan

berbanding lurus dengan gaya yang bekerja pada benda tersebut.

Massa = 2600 kg Massa = 700 kg
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Hubungan antara gaya, massa, dan percepatan dapat dituliskan= ……………………………………………………………………(2)

Persamaan diatas disebut persamaan Hukum II Newton atau dapat ditulis

sebagai berikut:

∑F = m.a……………………………………………………...…………(3)

Keterangan (satuan):

∑F: resultan gaya (Kg m/s2)
m: Massa Benda (Kg)
a: percepatan (m/s2)

c. Hukum III Newton

Hukum II Newton menjelaskan secara kuantitatif bagaimana gaya-gaya

mempengaruhi gerak. Berdasarkan pengamatan, diketahui bahwa gaya

yang diberikan pada sebuah benda selalu diberikan oleh benda lain.

Sebagai contoh, seekor kuda yang menarik kereta, tangan seseorang

mendorong lemari, martil memukul atau mendorong paku, atau magnet

menarik paku. Contoh tersebut menunjukkan bahwa gaya diberikan pada

sebuah benda dan gaya tersebut diberikan oleh benda lain, misalnya gaya

yang diberikan pada lemari diberikan oleh tangan. Newton menyadari

bahwa hal ini tidak sepenuhnya seperti itu. Memang benar tangan

memberikan gaya pada meja, tetapi meja tersebut jelas memberikan gaya

kembali kepada tangan. Oleh sebab itu, Newton berpendapat bahwa kedua

benda tersebut harus dipandang sama. Tangan memberikan gaya pada

meja dan meja memberikan gaya balik kepada tangan. Hal ini merupakan

inti dari Hukum III Newton, yaitu “Setiap aksi akan menimbulkan reaksi,

artinya jika suatu benda mengerjakan gaya terhadap benda kedua, maka
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benda kedua akan membalas gaya dari benda pertama dengan arah yang

berlawanan”. Artinya, setiap benda akan berinteraksi apabila ada yang

memberikan gaya padanya, bentuk pewujudan dari interaksi tersebut

adalah dengan membalas gaya yang diberikan ke arah sebaliknya.

Sebenarnya setiap gaya selalu bekerja pada dua benda, tidak pernah pada

satu benda, jadi setiap gaya selalu memiliki dua ujung, satu ujungnya ke

benda pertama dan ujung lainnya ke benda kedua. Hukum III Newton ini

kadang dinyatakan sebagai hukum aksi-reaksi, “Untuk setiap aksi ada

reaksi yang sama dan berlawanan arah”. Untuk menghindari

kesalahpahaman, sangat penting untuk mengingat bahwa gaya “aksi” dan

gaya “reaksi” bekerja pada benda yang berbeda. Contohnya pada mesin

roket, roket mengeluarkan dan mendorong gas buangan ke bawah. Gas

buangan akan mendorong roket ke atas, jika dorongan gas ke atas melebihi

berat pesawat, maka pesawat akan meluncur ke atas, sebagaimana pada

Gambar 3.

Gambar 3 Mesin Roket
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Hukum III Newton ini disebut juga hukum aksi reaksi. Setiap hari kita

pasti mengalami gaya aksi reaksi karena gaya selalu berpasangan dan tidak

ada gaya yang tunggal. Secara matematis dapat dituliskan :

∑FAKSI = -∑FREAKSI……………………...……………………………...(4)

Keterangan (satuan):

∑F: resultan gaya (Kg m/s2)

2. Macam - macam Gaya

a. Berat

Gravitasi berhubungan erat dengan gaya berat. Berat adalah gaya tarik

gravitasi bumi pada benda. Istilah massa dan berat dalam percakapan

sehari-hari sering salah digunakan dan saling tertukar, sehingga kita harus

dapat memahami dengan jelas perbedaan antara massa dan berat.

Misalnya, orang mengatakan “Budi memiliki berat 70 kg”. Pernyataan

orang tersebut keliru karena sebenarnya yang dikatakan orang tersebut

adalah massa Budi.

Massa merupakan ukuran banyaknya materi yang dikandung oleh suatu

benda. Massa (m) suatu benda besarnya selalu tetap di mana pun benda

tersebut berada, satuannya kg. Berat (w) merupakan gaya gravitasi bumi

yang bekerja pada suatu benda. Satuan berat adalah Newton (N).

Hubungan antara massa dan berat dijelaskan dalam hukum II Newton.

Lambang gaya berat adalah w, singkatan dari weight. Akibat gaya ini,

benda yang jatuh bebas memperoleh percepatan a = g (percepatan gravitasi
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bumi). Misalnya, sebuah benda yang bermassa m dilepaskan dari ketinggian

tertentu, maka benda tersebut jatuh ke bumi. Jika gaya hambatan udara

diabaikan, maka gaya yang bekerja pada benda tersebut hanyalah gaya

gravitasi (gaya berat benda). Benda tersebut mengalami gerak jatuh bebas

dengan percepatan ke bawah sama dengan percepatan gravitasi. Jadi, gaya

berat (w) yang dialami benda besarnya sama dengan perkalian antara massa

(m) benda tersebut dengan percepatan gravitasi (g) di tempat itu. Gambar 4

memperlihatkan arah gaya berat yang bekerja pada suatu benda bermassa.

Gambar 4 Arah Gaya Berat (w)

Persamaan atau rumus gaya berat adalah:

w = m.g……………………...…………………………………………...(5)

Keterangan:

w : berat benda (N)
m : massa benda (kg)
g : percepatan gravitasi bumi (m/s2)

b. Gaya Normal

Gaya normal disimbolkan (N) adalah gaya yang bekerja pada bidang yang

bersentuhan antara dua permukaan benda, yang arahnya selalu tegak lurus

dengan bidang sentuh. Besar gaya normal bergantung pada besar gaya lain

yang bekerja pada benda. Misalnya, sebuah benda bermassa m diletakkan pada

meja. Pada benda bekerja gaya berat ⃑ arahnya ke bawah. Sementara meja

w
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mengerjakan gaya normal N arahnya ke atas. Besar gaya Normal = Besar Gaya

berat. Gambar 5  memperlihatkan arah gaya normal pada bidang datar.

Gambar 5 Benda pada Bidang Datar

Gaya normal pada bidang datar dinyatakan dengan persamaan:

N = w = m.g……………………...……………...………………………(6)

Keterangan:

N: gaya normal (N)
w: berat benda (N)
m: massa benda (kg)
g: percepatan gravitasi bumi (m/s2)

Bila benda berada pada bidang miring, maka gaya normalnya selain

bergantung pada berat benda, juga bergantung pada sudut kemiringan

bidang. Gambar 6 memperlihatkan arah gaya normal pada bidang datar.

Gambar 6 Benda pada Bidang Miring

N

w

° w

w cosw sin
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Gaya normal pada bidang miring dinyatakan dengan persamaan:

N = w cos ……………………...……………...………………………(7)

Keterangan:

N: gaya normal (N)
w: berat benda (N)
m: massa benda (kg)
g: percepatan gravitasi bumi (m/s2)

c. Gaya Tegangan Tali

Gaya tegangan tali adalah gaya pada tali ketika tali tersebut dalam keadaan

tegang. Arah gaya tegangan tali bergantung pada titik atau benda yang

ditinjau seperti pada Gambar 7.

Gambar 7 Benda yang Digantung dengan Tali

Kita tinjau keadaan yang berbeda, sebuah benda digantung menggunakan

tali seperti Gambar 7, maka besar tegangan tali (T) itu akan sama dengan

gaya berat (w) yang ditimbulkan oleh benda.

T = w…………..………………...……………...………………………(8)

Keterangan:

T: gaya tegangan tali (N)
w: berat benda (N)

T

w
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Selanjutnya, dua buah benda yang bermassa berbeda dihubungkan pada

katrol di kedua sisinya ditunjukkan oleh Gambar 8.

Gambar 8 Benda yang Digantung pada Katrol

Pada Gambar 8 di atas massa benda A lebih besar dari pada massa benda

B ( mA > mB ), maka benda A bergerak ke bawah dan benda B bergerak ke

atas sehingga terjadi percepatan di mA serta mB dan percepatan tersebut

bisa dicari dengan menggunakan Hukum II Newton dengan menganalisis

gaya-gaya yang terjadi di benda A dan benda B.

Hukum II Newton pada benda A:∑ = .− = .. − = . ................. (9)

∑ = .− = .
Hukum II Newton pada benda B:

. − = . ................(10)

wA

wB A

B
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Keterangan:

∑F: resultan gaya (Kg m/s2)
m: massa benda (Kg)
a: percepatan (m/s2)
T: gaya tegangan tali (N)
w: berat benda (N)

Dengan menggabungkan persamaan (9) dan persamaan (10), maka dapat

dicari besaran yang belum diketahui.

d. Gaya Gesek

Gaya gesek adalah gaya yang bekerja pada dua permukaan benda yang

bersentuhan. Gaya gesek merupakan besaran vektor yang mempunyai nilai

dan arah. Jika benda diam, arah gaya gesek berlawanan dengan arah gaya

luar yang diberikan pada benda, sedangkan untuk benda bergerak, gaya

gesek selalu berlawanan dengan arah gerak benda. Gaya gesek dapat

menghambat gerak benda. Besar kecilnya gaya gesek bergantung pada

permukaan benda. Gaya gesek dibagi menjadi dua, yaitu gaya gesek statis

dan gaya gesek kinetis.

1. Gaya Gesek Statis

Gaya gesek statis merupakan gaya gesek yang terjadi pada benda selama

benda itu diam, berarti besarnya akan memenuhi Hukum I Newton. Jika

kita mendorong sebuah benda, kemudian benda tersebut tidak bergerak

sama sekali, maka benda tersebut mempunyai gaya gesek yang lebih besar

daripada gaya yang kita berikan (gaya kerja). Gaya gesek statis

disimbolkan dengan fs, karena tetap diam berarti fs= F agar ΣF = 0. Gaya

gesek statis ini memilki nilai maksimum fs max, yaitu gaya gesek yang
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terjadi pada saat benda tepat akan bergerak, fs max dipengaruhi oleh gaya

normal dan kekasaran bidang sentuh (μs). Gambar 9 dibawah ini

memperlihatkan arah gaya gesek statis yang bekerja pada suatu benda.

Gambar 9 Arah Gaya Gesek Statis yang Bekerja pada Suatu Benda

Gaya gesek statis maksimum sebanding dengan gaya normal N dan

sebanding dengan koefisien gesek statis μs. Perbandingan ini dapat

dirumuskan sebagai berikut:

fs max = μs .N …………..………….……...……………...…………….(11)

Keterangan:

fs max : gaya gesek statis maxsimum
μs : koefisien gesekan statis
N : gaya normal (N)

2. Gaya Gesek Kinetis

Gaya gesek kinetis merupakan gaya gesek yang terjadi pada waktu benda

tersebut bergerak. Gaya ini termasuk gaya dissipatif, yaitu gaya dengan

usaha yang dilakukan akan berubah menjadi kalor. Gaya gesek kinetis

disimbolkan dengan fk. Gaya gesek kinetis ini memilki nilai maksimum fk

max, yaitu gaya gesek yang terjadi pada saat benda bergerak, fk max

dipengaruhi oleh gaya normal dan kekasaran bidang sentuh (μk). Gambar

10 memperlihatkan arah gaya gesek kinetis yang bekerja pada suatu benda.

μ
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Gambar 10 Arah Gaya Gesek Kinetis yang Bekerja pada Suatu Benda

Persamaan atau rumus gaya gesek kinetis adalah:

fk max = μk .N…………..………………...……………...………….…(12)

Keterangan (satuan):

fk max: gaya gesek kinetis maxsimum
μk : koefisien gesekan kinetis
N : gaya normal (N)

Koefisien gesekan kinetis selalu lebih kecil dari pada koefisien gesekan

statis ( μs > μk ). Hal tersebut yang menyebabkan kita perlu mengerahkan

gaya yang lebih besar saat mendorong benda dari keadaan diam

dibandingkan dengan ketika benda sudah bergerak. Selain itu, besarnya

gaya yang harus dikerahkan bergantung pada keadaan dua permukaan

bidang yang bergesekan. Hal ini disebabkan besarnya koefisien gesekan

bergantung pada sifat alamiah kedua benda yang bergesekan, di antaranya

kering atau basahnya dan kasar atau halusnya permukaan benda yang

bergesekan.

e. Gaya Sentripetal

Arah percepatan sentripetal selalu menuju ke pusat lingkaran dan tegak

lurus dengan vektor kecepatan. Berdasarkan Hukum II Newton,

μ a
a
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percepatan ditimbulkan karena adanya gaya. Oleh karena itu, percepatan

sentripetal ada karena adanya gaya yang menimbulkannya, yaitu gaya

sentripetal. Pada Hukum II Newton dinyatakan bahwa gaya merupakan

perkalian antara massa benda dan percepatan yang dialami benda tersebut.

Gambar 11 menunjukkan arah gaya sentripetal (Fs).

Gambar 11 Arah Gaya Sentripetal (Fs)

Gaya sentripetal memiliki besar yang berbanding lurus dengan kuadrat

kecepatan tangensial benda dan berbanding terbalik dengan jari-jari

lintasan dengan arah menuju pusat lintasan berbentuk lingkaran, yang

menunjukkan bahwa terdapat suatu percepatan sentripetal. Percepatan

didefinisikan sebagai= ∆ = ∆∆ …………..………………...……………..........………(13)

karena ∆v adalah perubahan kecepatan dalam selang waktu ∆t yang

pendek dimana ∆t mendekati nol sehingga diperoleh percepatan sesaat.

Untuk lebih jelasnya kita gunakan selang waktu yang tidak nol.



42

Gambar 12 Perubahan Kecepatan Partikel yang Membentuk Lingkaran

Percepatan sentripetal menuju pusat terjadi karena adanya perubahan arah

kecepatan singgung/linier. Selama waktu t, partikel pada Gambar 12

bergerak dari titik P ke titik Q, dengan menempuh jarak ∆x menelusuri

busur yang membuat sudut . Pada saat benda berada di posisi P dan

pada saat benda berada di posisi Q. Maka dalam selang waktu ∆ =− terjadi perubahan kecepatan linier ∆ sebesar ∆ = − , dan

perubahan vector kecepatan ditunjukkan pada Gambar 13.

Gambar 13 Perubahan Vektor Kecepatan

Vektor  dari , , dan ∆ membentuk sebuah segitiga yang diberi nama

∆ABC. Dalam hal ini ∆POQ dan ∆ABC adalah sebangun, sehingga

∆ ∶ ∆ = ∶ ……….....………………...……………...…..…..……(14)∆ . = . ∆ …………..……..……...……………...….…..…..…(15)
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∆ = . ∆ ……………...…….…...……………...…...…..……(16)

Jika dipandang selang waktu ∆t sangat kecil, maka persamaan di atas

dapat dilimitkan sebagai berikut

→ ∆∆ = → ∆ ………....……………...……….……..……(17)= . …………..………………...………...….…..……………(18)

= …………..………………...……………...….…..……...……(19)

atau= . …………..………………...…………….….…..……...…(20)

Keterangan:

ar : percepatan sentripetal (m/s2)
w : kecepatan sudut (rad/s)
\v : kecepatan linear (m/s)
r : jari-jari lingkaran (m)

Sesuai Hukum II Newton tersebut, hubungan antara percepatan sentripetal,

massa benda, dan gaya sentripetal dapat dituliskan sebagai berikut

Fs = m.as…………..…………………...……………...……..…………(21)karena = sehingga:

= . …………..………………...……………...….…..…………(22)

Keterangan:

Fs : gaya sentripetal (N)
\m : massa benda (kg)
v : kecepatan linear (m/s)
r : jari-jari lingkaran (m)
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Gaya sentripetal bukanlah gaya yang berdiri sendiri. Gaya ini pada

dasarnya merupakan resultan gaya yang bekerja pada benda dengan arah

radial.
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III. METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan

(Research and Development) yang berorientasi untuk mengembangkan dan

memvalidasi produk. Pengembangan yang dilakukan adalah pembuatan

instrumen pembelajaran fisika berupa modul pembelajaran pada materi

pokok dinamika gerak SMA kelas X. Modul peserta didik yang

dikembangkan dapat digunakan sendiri oleh peserta didik atau pun dengan

bimbingan guru. Subyek uji coba produk penelitian pengembangan ini terdiri

atas ahli desain, ahli isi atau materi pembelajaran, 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 atau materi dilakukan oleh ahli bidang isi atau materi

,yaitu seorang guru yang berlatar belakang Ilmu Fisika.

3. Uji satu lawan satu yaitu diambil dari sampel penelitian dua orang peserta

didik yang dapat mewakili populasi target.

4. Uji kelompok kecil yaitu diambil dari sampel penelitian satu kelas peserta

didik SMA kelas X di mana sampel diambil dari semua anggota populasi.

Uji coba ini

5. Dilakukan untuk mendapatkan tanggapan kemenarikan dan keefektifan

dari modul yang telah dikembangkan.
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B. Prosedur Penelitian Pengembangan

Penelitian ini menggunakan model pengembangan yang diadaptasi dari

prosedur pengembangan media pembelajaran menurut Suyanto dan

Sartinem (2009: 322), yang memuat langkah-langkah penelitian

pengembangan yang bertujuan untuk menghasilkan produk. Desain tersebut

meliputi tujuh tahapan prosedur pengembangan produk dan uji produk,

yaitu:

(1) Analisis kebutuhan.

(2) Identifikasi 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.

(7) Produksi.
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Mengadaptasi model tersebut, maka prosedur pengembangan yang
digunakan dapat dilihat pada Gambar 14.

Gambar 14 Model Pengembangan Media Instruksional Diadaptasi dari
Prosedur Pengembangan Produk dan Uji Produk menurut
Suyanto dan Sartinem (2009: 322)

Tahap I
Analisis

kebutuhan

Tahap II
Identifikasi Sumber

Daya

Tahap III
Identifikasi Spesifikasi

Produk

Uji Ahli
Desain

Uji Satu Lawan Satu Uji Lapangan

Uji Ahli
Materi

Tahap IV
Pengembangan Produk (Prototipe I)

Tahap V
Uji Internal atau Kelayakan Produk (Prototipe II)

Revisi

Tahap VI
Uji Kemanfaatan Produk (Prototipe III)

Revisi

Tahap VII
Produksi
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1. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengumpulkan informasi sejauh

mana diperlukannya media pembelajaran yang dikembangkan. Analisis

kebutuhan dilakukan dengan metode angket dan observasi langsung untuk

mengumpulkan informasi bahwa diperlukan pengembangan modul.

Pembagian angket ditujukan terhadap guru mata pelajaran fisika kelas X

dan kepada peserta didik kelas X di SMA Negeri 1 Gedongtataan.

Pembagian angket dilakukan untuk mengetahui fasilitas dalam

pembelajaran, jenis media apa yang digunakan dalam kegiatan

pembelajaran, materi yang dipelajari saat menggunakan media

pembelajaran, seberapa sering menggunakan media dalam pembelajaran,

sumber belajar atau buku paket tambahan yang digunakan dalam

pembelajaran, dan untuk mengetahui pentingnya penggunaan modul yang

dikembangkan sebagai sumber belajar tambahan.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan dengan metode

angket dan observasi langsung di SMA Negeri 1 Gedongtataan, diketahui

bahwa dalam kegiatan pembelajaran di SMA Negeri 1 Gedongtataan

penggunaan sumber belajar masih didominasi oleh buku paket atau LKS.

Peserta didik SMA Negeri 1 Gedongtataan sudah banyak yang memiliki

laptop atau komputer dan sudah tersedianya LCD, tetapi pemanfaatannya

masih sangat jarang dalam proses pembelajaran, metode yang diterapkan

masih didominasi oleh metode ceramah, menghapal, dan latihan soal-soal

pada buku paket atau LKS. Dalam pembelajaran konsep fisika sangat

dibutuhkan media yang mampu menampilkan materi secara multi representasi
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agar peserta didik memahami konsep fisika. Representasi-representasi yang

dapat ditampilkan di antaranya representasi vebal atau kata-kata, gambar,

diagram, grafik, dan matematika. Selama ini guru lebih banyak memberikan

representasi  matematis, sehingga peserta didik yang kemampuan

matematisnya kurang baik menjadi kesulitan dalam memahami konsep fisika

serta ketersediaan modul pembelajaran fisika yang kurang menarik minat

belajar peserta didik . Modul pembelajaran fisika yang tersedia biasanya

hanya berisi kata-kata, gambar, diagram, grafik, dan matematika yang kurang

menarik minat belajar peserta didik. Salah satu cara menarik minat belajar

peserta didik dan untuk mempermudah peserta didik dalam memahami materi

fisika yaitu memberikan tayangan audio visual, games, dan animasi.

Learning Content Development System (LCDS) merukan solusi dalam

mencapai tujuan pembelajaran fisika, di mana pengembangan media

pembelajaran Learning Content Development System (LCDS) yaitu berupa

modul interaktif yang dapat menampilkan banyak konten yang dapat

disesuaikan seperti interaktive activity, kuis, games, ujian, animasi, demo,

dan multimedia lainnya yang dapat meningkatkan minat belajar peserta

didik. Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan dan observasi langsung

inilah yang menjadi acuan penulisan latar belakang masalah penelitian

pengembangan ini.

2. Identifikasi Sumber Daya

Identifikasi sumber daya untuk memenuhi kebutuhan dilakukan dengan

menginventarisasi segala sumber daya yang dimiliki, yaitu sumber daya
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manusia dan sumber daya sekolah. Sumber daya manusia yang di maksud

yaitu sumber daya guru atau pendidik, guru SMA Negeri 1 Gedongtataan

sudah mahir dalam mengoperasikan laptop atau komputer sebagai media

pembelajaran, seperti menggunakan microsoft office dan menggunkan

internet dalam kegiatan pembelajaran. Sedangkan sumber daya sekolah

yang di maksud yaitu sarana dan prasaranan yang dapat mendukung

kegiatan pembelajaran, dalam hal ini SMA Negeri 1 Gedongtataan sudah

memiliki sarana dan prasarana yang menunjang kegiatan pembelajaran

seperti tersedianya perpustakaan, laboratorium, ketersediaan komputer,

ketersediaan LCD dan sumber belajar lainnya. Hasil identifikasi tersebut

selanjutnya digunakan untuk menentukan spesifikasi produk yang akan

dikembangkan.

3. 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. Pada tahap ini dilakukan langkah-langkah sebagai

berikut:

a. Menentukan topik materi pokok pembelajaran yang dikembangkan.

b. Mengidentifikasi kurikulum untuk mendapatkan identifikasi materi

pelajaran dan indikator ketercapaian dalam pembelajaran.

c. Menentukan format pengembangan modul yang akan dikembangkan

dalam pembelajaran.
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4. Pengembangan Produk

Pada tahap pengembangan produk dilakukan pengembangan modul pada

materi dinamika gerak dengan menggunakan Learning Content

Development System (LCDS). Produk yang dikembangkan adalah modul

pembelajaran pada materi dinamika gerak dengan menggunakan Learning

Content Development System (LCDS) yang mampu mengintegrasikan

tayangan suara, grafik, gambar, animasi, ataupun movie sehingga

informasi yang disajikan lebih kaya dibandingkan dengan buku

konvensional. Hasil pengembangan pada langkah ini berupa prototipe 1.

5. Uji Internal

Dalam penelitian pengembangan, sebuah desain media pembelajaran

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 atau materi pembelajaran. Produk yang telah dibuat diberi

nama prototipe I, kemudian dilakukan uji kelayakan produk dengan

berpedoman pada instrumen uji yang telah dibuat. Uji kelayakan produk

ini meliputi langkah-langkah sebagai berikut:

1. Menentukan indikator penilaian yang digunakan untuk menilai

produk yang telah dibuat.

2. Menyusun instrumen uji kelayakan produk berdasarkan indikator

penilaian yang telah ditentukan. Melaksanakan uji kelayakan produk

yang dilakukan oleh ahli desain dan ahli isi atau materi pembelajaran.
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3. Melakukan analisis terhadap hasil uji kelayakan produk dan melakukan

perbaikan.

4. Mengkonsultasikan hasil yang telah diperbaiki kepada ahli desain dan

ahli isi atau materi pembelajaran.

Dalam melaksanakan uji kelayakan, peneliti melibatkan dua orang ahli, di

mana uji ahli desain dilakukan oleh ahli dalam bidang teknologi

pendidikan untuk mengevaluasi desain media pembelajaran, yaitu seorang

dosen Pendidikan MIPA Universitas Lampung, sedangkan ahli bidang

isi/materi dilakukan oleh ahli bidang isi atau materi untuk mengevaluasi isi

atau materi dinamika gerak untuk SMA/MA, yaitu seorang dosen

Pendidikan MIPA Universitas Lampung yang berlatar belakang Pendidikan

Fisika. Setelah dilakukan uji internal produk, maka prototipe I akan mendapat

saran-saran perbaikan dari ahli desain dan ahli isi atau materi. Selanjutnya

produk hasil perbaikan dan konsultasi kemudian disebut prototipe II.

6. Uji Eksternal

Setelah dilakukan uji internal atau uji kelayakan produk, maka diperoleh

hasil berupa prototipe II. Langkah selanjutnya adalah uji eksternal yang

diberikan kepada peserta didik untuk digunakan sebagai sumber sekaligus

media pembelajaran. Uji eksternal merupakan uji coba kemanfaatan

produk oleh pengguna. Hal-hal yang diujikan yaitu kemenarikan,

kemudahan menggunakan produk oleh pengguna, dan keefektifan dalam

mencapai tujuan pembelajaran yang sesuai dengan Kriteria Ketuntasan

Minimal (KKM) yang harus terpenuhi.
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Uji ini dilakukan melalui dua tahap, yaitu uji satu lawan satu dan uji

kelompok kecil. Tahap uji satu lawan satu ini bertujuan untuk melihat

kesesuaian media dalam pembelajaran sebelum tahap uji coba media pada

uji kelompok kecil. Uji satu lawan satu dilakukan dengan cara memilih

dua orang peserta didik secara acak untuk mewakili populasi kelas

penelitian, dua peserta didik yang terpilih tersebut kemudian diberi

kesempatan menggunakan media secara individu (mandiri), lalu diberikan

angket untuk menyatakan apakah media sudah menarik, mudah digunakan,

dan membantu peserta didik dalam pembelajaran dengan pilihan jawaban

“Ya” dan “Tidak”, media akan diperbaiki pada pilihan jawaban “Tidak”.

Sementara untuk uji kelompok kecil dikenakan kepada satu kelas sampel

pada peserta didik yang belum pernah mendapatkan materi dinamika gerak.

Uji kelompok kecil ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kemenarikan,

kemudahan, dan keefektifan modul yang dikembangkan. Peserta didik

tersebut diberikan perlakuan dengan memberikan pembelajaran materi

dinamika gerak menggunakan modul hasil pengembangan dan setelah

pembelajaran peserta didik diberikan posttest untuk mengetahui tingkat

kemenarikan, kemudahan, dan keefektifan modul yang dikembangkan.

7. Produksi

Setelah dilakukan perbaikan dari uji eksternal, maka dihasilkan prototipe

III, 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 empat macam metode

pengumpulan data. Keempat metode tersebut yaitu:

1. 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 respons

pengguna. Instrumen angket uji ahli digunakan untuk menilai dan

mengumpulkan data tentang kelayakan produk yang dihasilkan sebagai

media pembelajaran. Sementara itu instrumen angket respons pengguna

digunakan untuk mengumpulkan data tingkat kemenarikan, kemudahan,

dan kemanfaatan produk.

2. Metode Observasi

Metode observasi dilakukan untuk mengetahui kelengkapan sarana dan

prasarana di sekolah yang menunjang proses pembelajaran.

3. Metode Tes Khusus

Metode tes khusus digunakan untuk mengetahui tingkat efektivitas produk

yang dihasilkan sebagai media pembelajaran. Tahap ini produk digunakan

sebagai sumber belajar, pengguna (peserta didik) diambil sampel

penelitian satu kelas peserta didik, di mana sampel diambil menggunakan

teknik Sampling Jenuh, yaitu semua anggota populasi digunakan sebagai

sampel. Untuk memenuhi kebutuhan berdasarkan analisis kebutuhan dan
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X O

menggunakan desain penelitian One-shot Case Study. Gambar desain yang

digunakan dapat dilihat pada Gambar 15.

Gambar 15 One-shot Case Study (Sugiyono, 2010: 110)

Keterangan:

X = Treatment, penggunaan modul pembelajaran
O = Hasil belajar peserta didik

Tes khusus ini dilakukan oleh satu kelas sampel peserta didik kelas X

SMA Negeri 1 Gedongtataan, Peserta didik tersebut diberikan perlakuan

dengan memberikan pembelajaran materi dinamika gerak menggunakan

modul hasil pengembangan, selanjutnya peserta didik tersebut diberi soal

posttest. Hasil posttest kemudian digunakan sebagai analisis ketercapaian

tujuan pembelajaran sesuai dengan nilai KKM yang harus terpenuhi.

D. Metode Analisis Data

Setelah data diperoleh, langkah selanjutnya adalah menganalisis data

tersebut. Data hasil pembagian angket dengan guru mata pelajaran fisika dan

peserta didik kelas X serta data hasil observasi langsung dijadikan sebagai

latar belakang dilakukannya penelitian ini. Data kesesuaian desain dan materi

pembelajaran pada produk diperoleh dari ahli desain dan ahli materi melalui

uji atau validasi ahli, yang selanjutnya data kesesuaian yang diperoleh

tersebut digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk yang

dihasilkan untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Data kemenarikan,

kemudahan penggunaan, dan kemanfaatan produk diperoleh melalui hasil uji
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kemanfaatan kepada pengguna secara langsung. Sementara itu data hasil

belajar yang diperoleh melalui tes setelah penggunaan produk digunakan

untuk menentukan tingkat efektivitas produk sebagai media pembelajaran.

Analisis data berdasarkan instrumen uji ahli dan uji kelompok kecil

dilakukan untuk menilai sesuai atau tidaknya produk yang dihasilkan sebagai

sumber belajar dan media pembelajaran. Instrumen uji ahli oleh ahli desain

dan ahli isi atau materi pembelajaran, memiliki dua 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 uji satu lawan satu memiliki dua 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 belajar diperoleh dari uji kelompok kecil kepada peserta didik

sebagai pengguna. Angket respons terhadap pengguna produk memiliki

empat 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
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diperoleh, kemudian dibagi dengan jumlah total skor, selanjutnya hasilnya

dikalikan dengan banyaknya pilihan jawaban. Skor penilaian dari tiap pilihan

jawaban ini dapat dilihat dalam Tabel 1.

Tabel 1 Skor Penilaian terhadap Pilihan Jawaban

Pilihan Jawaban Pilihan Jawaban Skor
Sangat menarik Sangat baik 4

Menarik Baik 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:

Skor penilaian = Jumlah skor pada instrumenJumlah nilai total skor tertinggi x 4
Hasil dari skor penilaian tersebut kemudian dicari rata-ratanya dari sejumlah

sampel uji coba dan dikonversikan ke pernyataan penilaian untuk

menentukan kualitas dan tingkat kemanfaatan produk yang dihasilkan

berdasarkan pendapat pengguna. Pengonversian skor menjadi pernyataan

penilaian ini dapat dilihat dalam Tabel 2.

Tabel 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 2,51 - 3,25 Baik
2 1,76 - 2,50 Kurang Baik
1 1,01 - 1,75 Tidak Baik
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Data hasil posttest digunakan untuk mengukur tingkat efektivitas media.

Nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada mata pelajaran fisika kelas X

di SMA Negeri 1 Gedongtataan digunakan sebagai pembanding. Apabila

75% nilai peserta didik yang diberlakukan uji coba telah mencapai KKM,

dapat disimpulkan produk pengembangan layak dan efektif digunakan

sebagai media pembelajaran.



V. SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, maka dapat

disimpulkan bahwa:

1. Sistematika modul interaktif yang dikembangkan tersusun dari beberapa

bagian, yaitu halaman awal modul, petunjuk penggunaan modul, KI, KD,

tujuan pembelajaran, materi pembelajaran yang dibagi menjadi dua bab,

rangkuman, glosarium, soal interaktif, dan daftar pustaka. Isi modul

pembelajaran mencakup video pembelajaran pada setiap sub bab, materi

pembelajaran yang disertai dengan gambar ilustrasi, terdapat simulasi

pembelajaran, dan contoh soal beserta pembahasannya.

2. Modul interaktif dengan menggunakan LCDS sebagai suplemen

pembelajaran fisika pada materi pokok dinamika gerak memiliki kualitas

kemenarikan “Sangat Baik” dengan kategori skor 3,3, kualitas kemudahan

“Baik” dengan kategori skor 3,1, kualitas kebermanfaatan “Sangat Baik”

dengan kategori skor 3,31.

3. Modul interaktif efektif digunakan sebagai media pembelajaran

berdasarkan perolehan hasil belajar peserta didik yang mencapai nilai rata-

rata 83,7 dengan persentase kelulusan sebesar 93,54 % pada uji lapangan

terhadap peserta didik kelas X1 SMA Negeri 1 Gedongtataan Tahun

Pelajaran 2015/2016.
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B. Saran

Berdasarkan hasil pembahasan dan simpulan ini, maka peneliti menyarankan

agar:

1. LCDS ini dapat digunakan, baik secara mandiri maupun kelompok, dan dapat

dioperasikan pada laptop ataupun komputer PC yang telah terinstal dengan

aplikasi flash player dan microsoft silverlight untuk memudahkan

pengoperasian.

2. Modul interaktif yang dihasilkan LCDS akan lebih menarik apabila di tunjang

oleh aplikasi lain seperti microsoft power point, photoshop, corel draw, dan

aplikasi lain yang dapat menampilkan text dan gambar yang kemudian

digunakan sebagai bahan dalam pembuatan modul interaktif pada LCDS.

3. Penerapan modul interaktif yang dikembangkan kepada peserta didik akan lebih

efektif apabila setiap peserta didik menggunakan laptop ataupun komputer PC

dalam proses pembelajaran sehingga kegiatan pembelajaran dan evaluasi

pembelajaran dapat berjalan dengan efektif serta sesuai dengan yang diharapkan.

4. Guru atau pendidik diharapkan dapat memanfaatkan multimedia sebagai

media untuk menyampaikan materi sehingga selain mempermudah dan

membantu guru, multimedia yang dapat bersifat interaktif ini juga dapat

membuat peserta didik lebih merasa senang, menarik perhatian, dan tidak

membuat peserta didik jenuh dalam proses belajar mengajar sehingga

tercipta suasana yang aktif dalam pembelajaran.

5. Multimedia ini diharapkan tidak hanya terpaku pada satu mata pelajaran,

tetapi juga bisa dimanfaatkan untuk semua mata pelajaran, sehingga dapat

dikembangkan lagi sebagai sarana media penyampaian materi ajar.
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