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ABSTRACT

THE DEVELOPMENT OF STUDENT WORKSHEET ASSISTED BY
INTERACTIVE MULTIMEDIA OF PHOTOELECTRIC

EFFECT  TO BUILD SCIENCE PROCESS SKILLS

By

Payudi

This research aims to produce student worksheet based on interactive multimedia

on photoelectric effect to build science process skills that are interesting, easy,

useful, and effective to improve students learning out comes.  The development

design is used in this research is the Research and Development Method (R & D)

by Sugiono which is implemented in 8 stages, they are: (1) Potential and problem,

(2) Data collecting, (3) Product design, (4) Validation design, (5) Revision design,

(6) Product trial, (7) Product revision, and (8) Trial usage.  Trial usage of product

was conducted at SMA Negeri 2 Bandar Lampung in October to November 2016

and the research subject was twelve grade classes. The sampling technique of

product trial subjects is done by purpose sampling,that is taken two equivalent

classes. One class is used as an experimental class and the other class as a control

class.  Trial product design used Matching-Only Pretest-Post test Control Group

Design method. Data collecting technique used questionnaire and test (pretest and

post test). The data was analyzed by using descriptive quantitative method. The
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conclusions of the research are: (1) Student worksheet to build scientific process

skills on photoelectric effect should includes predicting and hypothesizing

activities, planning the experiment, experimenting, interpreting the observation,

and communicating. (2) Student worksheet of development result has an

attractiveness level with average score is 3.27 or 81.74% with “interesting”

category, ease level with average score is 3.25 or 81.32& with “easy” category,

and usefulness level with average score is 3.21 or 80.13% with “useful” category.

(3) Student worksheet of development result is effective to improve students

learning outcomes in science process skills with N-gain average is 0.63 with

medium category.

Keywords : photoelectric effect, science process skills, student worksheet,

interactive multimedia
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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk lembar kerja siswa (LKS)

berbantuan multimedia interaktif materi efek fotolistrik untuk membangun kete-

rampilan proses sains yang menarik, mudah, bermanfaat, dan efektif meningkat-

kan hasil belajar siswa. Desain pengembangan yang digunakan dalam penelitian

ini adalah metode Research and Development (R&D) dengan model pengembang-

an Sugiono yang dilaksanakan dalam 8 tahap, terdiri atas: (1) Potensi dan

masalah, (2) Pengumpulan data, (3) Desain produk, (4) Validasi desain, (5) Revisi

desain, (6) Uji coba produk (7) Revisi produk, dan (8) Uji coba pemakaian. Uji

coba pemakaian produk dilakukan di SMA Negeri 2 Bandar Lampung kelas XII

pada bulan Oktober s.d. Nopember 2016. Teknik pengambilan sampel subjek uji

coba produk dilakukan secara purposive sampling, yaitu diambil dua kelas yang

setara. Satu kelas dijadikan kelas eksperimen dan satu kelas lainnya dijadikan

kelas kontrol. Desain uji coba produk dengan metode The Matching-Only Pretest-

Posttest Control Group Design. Pengumpulan data menggunakan instrumen

angket dan test (pretest dan posttest). Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif.
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Kesimpulan penelitian adalah: (1) LKS untuk membangun keterampilan proses

sains pada materi efek fotolistrik perlu memuat kegiatan memprediksi dan berhi-

potesis, merencanakan percobaan, melakukan percobaan, menafsirkan pengamat-

an, dan melakukan komunikasi. (2) LKS hasil pengembangan memiliki tingkat

kemenarikan dengan skor rata-rata 3,27 atau 81,74% dengan kategori “menarik”,

tingkat kemudahan dengan skor rata-rata 3,25 atau 81,32% dengan kategori

“mudah”, dan tingkat kemanfaatan dengan skor rata-rata 3,21 atau 80,13% dengan

kategoti “bermanfaat”. (3) LKS hasil pengembangan dinyatakan efektif untuk

meningkatkan hasil belajar siswa yang berupa keterampilan proses sains dengan

rata-rata N-gain sebesar 0,63 dengan kategori sedang.

Kata kunci: efek fotolistrik, keterampilan proses sains, LKS, multimedia

interaktif
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Penelitian

Sesuai dengan Peraturan Pemerintah (PP) Nomor 32 Tahun 2013 tentang Per-

ubahan Atas Peraturan Pemerintah (PP) Nomor 19 Tahun 2005 tentang Standar

Nasional Pendidikan, salah satu standar nasional pendidikan adalah standar pro-

ses (Anonim, 2013).  Standar proses untuk pendidikan dasar dan menengah juga

diperkuat melalui Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 65

Tahun 2013 tentang Standar Proses (Anonim, 2014).

Standar proses adalah kriteria mengenai pelaksanaan pembelajaran pada satu satu-

an pendidikan untuk mencapai Standar Kompetensi Lulusan (PP Nomor 32 Tahun

2013). Sesuai dengan Standar Kompetensi Lulusan dan Standar Isi, salah satu

prinsip pembelajaran yang digunakan adalah dari guru sebagai satu-satunya sum-

ber belajar menjadi belajar berbasis aneka sumber belajar. Terkait dengan prinsip

tersebut, dikembangkan standar proses yang mencakup perencanaan proses pem-

belajaran, pelaksanaan proses pembelajaran, penilaian hasil pembelajaran, dan

pengawasan proses pembelajaran (Anonim, 2014).

Pada perencanaan proses pembelajaran, guru harus mampu menyusun Rencana

Pelaksaan Pembelajaran (RPP).  Salah satu komponen RPP adalah penyiapan
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media dan sumber belajar. Sumber belajar dapat berupa buku, media cetak dan

elektronik, alam sekitar,  atau sumber belajar lain yang relevan (Anonim, 2014).

Salah satu sumber belajar dan media belajar yang dapat membantu siswa maupun

guru dalam proses pembelajaran adalah LKS (Rohaeti dkk., 2009). Untuk men-

ciptakan pembelajaran yang sesuai dengan standar proses, perlu digunakan suatu

LKS (Pariska dkk., 2012).

Salah satu faktor yang mendasari dikembangkannya Kurikulum 2013 adalah pe-

nyempurnaan pola pikir dari pola pembelajaran yang berpusat pada guru menjadi

pembelajaran yang berpusat pada peserta didik (Anonim, 2014). Pembelajaran

yang berpusat pada peserta didik akan memandirikan peserta didik untuk belajar.

Hal ini harus disikapi oleh segenap pengelola sekolah baik kepala sekolah, guru,

maupun pembina sekolah dengan mengupayakan tersedianya bahan ajar yang

berupa LKS (Anonim, 2008).

Mata pelajaran IPA diberikan sejak SD hingga SMA. Pada tingkat SMA mata

pelajaran IPA terdiri dari mata pelajaran Fisika, Kimia, dan Biologi. Melalui

pembelajaran IPA, peserta didik dapat memperoleh pengalaman langsung, sehing-

ga dapat menambah kekuatan untuk menerima, menyimpan, dan menerapkan kon-

sep yang telah dipelajarinya. Dengan demikian, peserta didik terlatih untuk dapat

menemukan sendiri berbagai konsep yang dipelajari secara menyeluruh (holistik),

bermakna, autentik dan aktif (Anonim, 2014). Sedangkan salah satu tujuan pem-

belajaran fisika di SMA adalah mengembangkan pengalaman untuk mengguna-

kan metode ilmiah dalam  merumuskan masalah, mengajukan dan menguji hipo-

tesis melalui percobaan, merancang dan merakit instrumen percobaan,
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mengumpulkan, mengolah, dan menafsirkan data, serta mengomunikasikan hasil

percobaan secara lisan dan tertulis (Anonim, 2014).

Pada pembelajaran fisika yang terpenting adalah peserta didik yang aktif belajar,

sedangkan dari pihak guru diharapkan menguasai bahan yang akan diajarkan, me-

ngerti keadaan peserta didik sehingga dapat mengajar sesuai dengan keadaan dan

perkembangan peserta didik (Chodijah dkk., 2012). Lebih lanjut Chodijah, dkk.

(2012) menjelaskan bahwa pada pembelajaran fisika peserta didik tidak hanya se-

kedar mendengar, mencatat, dan mengingat dari materi pelajaran yang disampai-

kan oleh guru, tetapi lebih ditekankan pada kemampuan peserta didik untuk dapat

memecahkan persoalan dan bertindak (melakukan observasi, bereksperimen, men-

diskusikan suatu persoalan, memperhatikan demonstrasi, menjawab pertanyaan,

dan menerapkan konsep-konsep dan hukum-hukum untuk memecahkan persoal-

an) terhadap hal yang dipelajari tersebut, lalu mengkomunikasikan hasilnya.

Oleh karena itu, untuk memenuhi tuntutan karakteristik dan tujuan pembelajaran

fisika perlu dikembangkan LKS yang dapat membantu siswa menjadi lebih me-

mahami permasalahan dan fenomena yang mereka temukan di alam sekitar, kare-

na LKS merupakan media yang tepat bagi peserta didik agar terlatih untuk dapat

menemukan sendiri berbagai konsep yang dipelajari secara menyeluruh. LKS

dapat membantu siswa untuk mengeksplorasi ide-ide mereka hingga memperoleh

pengetahuan baru dengan sendirinya serta membiasakan siswa untuk berpikir

secara mandiri dan kritis (Indriyani, 2013).

Materi efek fotolistrik merupakan salah satu materi yang diajarkan di kelas XII.

Kompetensi Dasar (KD) materi ini adalah (1) memahami fenomena efek
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fotolistrik (2) menyajikan hasil analisis data  tentang penerapan efek fotolistrik

(Anonim, 2014). Salah satu kendala yang ditemukan pada proses pembelajaran

materi efek fotolistrik adalah sulitnya memvisualisasikan bagaimana lepasnya

elektron dari permukaan logam ketika disinari oleh cahaya tertentu dan pengaruh

faktor-faktor lainnya yang menyertai lepasnya elektron tersebut. Walaupun

materi efek fotolistrik dapat dicari dari sumber-sumber belajar seperti buku, per-

pustakaan, internet, dan sebagainya, tetapi LKS yang sesuai dengan karakteristik

pembelajaran efek fotolistrik belum banyak tersedia. Bahkan secara umum

menurut Ahliswiwite (2007) pada kenyataannya LKS yang telah dimiliki oleh pe-

serta didik selama ini belum mampu membantu dalam menemukan konsep,

karena hanya berisi materi dan soal-soal. Selain itu ditinjau dari segi  penyajian-

nya pun kurang menarik.

Berdasarkan hasil analisis skor angket kebutuhan pembelajaran materi efek

fotolistrik yang diberikan kepada siswa diketahui sebanyak 16,67% siswa menya-

takan bahwa dalam mempelajari materi yang abstrak seperti efek fotolistrik sudah

dilaksanakan praktikum. Sedangkan berdasarkan hasil analisis skor angket kebu-

tuhan pembelajaran materi efek fotolistrik yang diberikan kepada guru diketahui

bahwa pembelajaran fisika untuk materi yang abstrak seperti efek fotolistrik,

33,33% guru telah melaksanakan praktikum walaupun hanya dengan cara

demonstrasi menggunakan animasi.  Masih rendahnya kegiatan pembelajaran

materi efek fotolistrik yang menggunakan kegiatan praktikum disebabkan belum

tersedianya sarana dan prasarana praktikum untuk menjelaskan terjadinya efek

fotolistrik yang berarti bahwa pembelajaran fisika materi efek fotolistrik masih

didominasi oleh guru dengan cara ceramah.  Karena belum tersedianya alat
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praktikum untuk menjelaskan terjadinya efek fotolistrik, maka multimedia inter-

aktif merupakan salah satu pilihan yang dapat menunjang proses pembelajaran.

Di samping itu, dalam kenyataan pendidikan di lapangan, banyak guru di sekolah

yang masih menggunakan LKS konvensional atau LKS yang monoton, yaitu LKS

yang tinggal pakai, tinggal beli, instan, serta tanpa upaya merencanakan, menyiap-

kan, dan menyusun sendiri (Prastowo, 2012). Walaupun sebenarnya guru tahu

dan sadar bahwa LKS yang mereka gunakan sering kali tidak sesuai dengan kom-

petensi dasar dan indikator pembelajaran yang akan dicapai.

Materi, pertanyaan-pertanyaan bimbingan, dan tugas-tugas dalam LKS Konven-

sional tidak sesuai dengan kebutuhan siswa dan tidak kontekstual, sehingga tidak

dapat meningkatkan kompetensi siswa (Prastowo, 2012).  Padahal telah diketahui

LKS disusun untuk membantu meningkatkan kemampuan siswa dalam menafsir-

kan dan menjelaskan objek dan peristiwa yang dipelajari khususnya pada mata pe-

lajaran IPA. Hal ini terjadi karena dampak dari kemiskinan pengembangan diri

dari guru  sehingga guru tidak mampu menyelenggarakan pembelajaran yang

efektif dan efisien. Keadan ini salah satunya tidak lepas dari kurangnya kreativi-

tas guru untuk merencanakan dan menyiapkan LKS yang inovatif serta kurangnya

kemampuan guru dalam mengeksplorasi ide-ide siswa (Prastowo, 2012).

Selain itu, dalam waktu yang lama, penjelasan LKS dengan model pembelajaran

tradisional seperti “definisi-rumus-contoh-latihan-praktek” itu sangat mudah bagi

guru tapi untuk siswa itu adalah hal yang membosankan dan sulit, sehingga mem-

pengaruhi hasil belajar siswa (Yenilmez dan Ersoy, 2008). Hal yang demikian
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membuat siswa tidak dapat untuk memperoleh  pengetahuan baru dengan sendiri-

nya dan proses pembelajaran tidak efektif dan efisien.

Belum tersedianya sarana dan prasarana praktikum untuk menjelaskan terjadinya

efek fotolistrik, maka multimedia interaktif merupakan salah satu pilihan yang

dapat menunjang proses pembelajaran. Software Physics Education of Technolo-

gy (PhET) adalah salah satu software yang dikembangkan oleh Universitas

Colorado untuk membantu memvisualisasikan terjadinya efek fotolistrik dan

faktor-faktor yang menyertainya. Dengan adanya multimedia interaktif yang be-

rupa software PhET ini diharapkan dalam pembelajaran guru sudah mengguna-

kan media yang kaya akan visualisasi dan guru dapat membuat inovasi-inovasi

pembelajaran. Salah satu inovasi pembelajaran fisika yaitu dengan pengintegrasi-

an teknologi informasi dan komunikasi dalam bentuk multimedia interaktif

(Wiyono dkk, 2009). Finkestein, et.al. (2006) menyatakan bahwa penggunaan

teknologi dalam pembelajaran fisika (PhET) lebih produktif dibanding dengan

metode tradisional seperti ceramah dan demonstrasi.

Penyelenggaraan pembelajaran materi efek fotolistrik dengan praktikum tidak

hanya mengandalkan multimedia interaktif yang berupa simulasi PhET tetapi juga

LKS yang dapat mengoptimalkan multimedia interaktif tersebut sehingga siswa

dapat mencapai tujuan pembelajaran yang hendak dicapai. LKS yang memuat se-

kumpulan kegiatan mendasar yang harus dilakukan oleh siswa, membuat siswa

dapat mengekplorasi Keterampilan Proses Sains (KPS) dasar. Siswa dapat meng-

amati keluarnya elektron dari permukaan logam jika disinari dengan cahaya ter-

tentu, mengukur panjang gelombang maksimum cahaya yang dapat mengeluarkan
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elektron dari permukaan logam, mengukur potensial penghenti untuk masing-

masing cahaya, dan mengukur besaran-besaran yang terkait dengan peristiwa efek

fotolistrik.  Siswa juga dapat menyimpulkan bahwa tidak semua cahaya jika dike-

nakan pada logam akan mengakibatkan terjadinya efek fotolistrik atau membuat

kesimpulan-kesimpulan yang lain yang tidak bisa dijelaskan dengan cahaya seba-

gai gelombang.

LKS yang memuat sekumpulan kegiatan mendasar yang harus dilakukan oleh

siswa, juga membantu siswa untuk dapat meramalkan apa yang akan terjadi jika

panjang gelombang atau intensitas cahaya yang digunakan diubah-ubah.  Pada

keterampilan menggolongkan, siswa dapat menggolongkan cahaya-cahaya yang

dapat menghasilkan efek fotolistrik untuk logam tertentu. Akhirnya siswa dapat

mengkomunikasikan peristiwa efek fotolistrik secara keseluruhan.

Berdasarkan kondisi di atas, penulis melakukan penelitian pengembangan dengan

judul “Pengembangan LKS Berbantuan Multimedia Interaktif Materi Efek Foto-

listrik untuk Membangun Keterampilan Proses Sains.”

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan di atas, maka dapat dirumus-

kan masalah yang akan dikaji adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana karakteristik LKS berbantuan multimedia interaktif materi efek

fotolistrik untuk membangun keterampilan proses sains yang dikembangkan?
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2. Bagaimana tingkat kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan LKS berban-

tuan multimedia interaktif materi efek fotolistrik untuk membangun keteram-

pilan proses sains?

3. Bagaimana tingkat keefektifan LKS berbantuan multimedia interaktif materi

efek fotolistrik untuk membangun keterampilan proses sains ditinjau dari hasil

belajar siswa?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, tujuan penelitian ini

adalah:

1. Mengembangkan LKS berbantuan multimedia interaktif materi efek fotolis-

trik untuk membangun keterampilan proses sains.

2. Mendeskripsikan tingkat kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan LKS

berbantuan multimedia interaktif materi efek fotolistrik untuk membangun

keterampilan proses sains.

3. Mendeskripsikan tingkat keefektifan LKS berbantuan multimedia interaktif

materi efek fotolistrik untuk membangun keterampilan proses sains ditinjau

dari hasil belajar siswa.

D. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diperoleh dari penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1. Membantu siswa dalam proses pembelajaran agar lebih mudah memahami dan

mengamati secara visual terjadinya proses efek fotolistrik.

2. LKS yang dikembangkan dapat menjadi salah satu sumber belajar di sekolah.
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3. LKS yang dikembangkan diharapkan dapat membantu guru dalam proses

pembelajaran agar dapat mempermudah penjelasan mengenai terjadinya efek

fotolistrik kepada siswa.

E. Ruang Lingkup Penelitian

Untuk membatasi agar tidak meluasnya penelitian pengembangan ini, ruang ling-

kup penelitian ini sebagai berikut:

1. Pengembangan dalam penelitian ini adalah pembuatan LKS berbantuan multi-

media interaktif materi efek fotolistrik untuk membangun keterampilan proses

sains menggunakan model pengembangan yang diadaptasi dari prosedur pe-

ngembangan menurut Sugiyono (2009).

2. LKS  yang dimaksud adalah lembaran kerja yang dipakai sebagai penuntun

siswa dalam proses pembelajaran untuk memahami materi pembelajaran efek

fotolistrik.

3. Multimedia interaktif yang digunakan dibatasi pada software PhET yang di-

kembangkan oleh Universitas Colorado (https://phet.colorado.edu/).

4. LKS yang dikembangkan dalam penelitian ini bertujuan untuk membangun

KPS siswa yang dibatasi pada indikator keterampilan memprediksi dan berhi-

potesis, keterampilan merencanakan percobaan, keterampilan melakukan per-

cobaan, keterampilan menafsirkan pengamatan, dan  keterampilan mengomu-

nikasikan.



II. TINJAUAN PUSTAKA

A. Kerangka Teoritis

1. Belajar dan pembelajaran fisika

Belajar adalah kegiatan individu untuk memperoleh pengetahuan, perilaku, dan

keterampilan dengan cara mengolah bahan belajar (Dimyati dan Mudjiono, 2013).

Secara psikologis belajar adalah perubahan tingkah laku sebagai hasil dari inter-

aksi dengan lingkungannya dalam memenuhi kebutuhan hidupnya atau belajar

ialah suatu proses usaha yang dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu peru-

bahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya

sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya (Slameto, 2013).

Pembelajaran adalah kegiatan guru secara terprogram dalam desain instruksional,

untuk membuat siswa belajar secara aktif, yang menekankan kepada sumber bel-

ajar (Dimyati dan Mudjiono, 2013). Sedangkan menurut Degeng dalam Uno

(2006), pembelajaran adalah upaya untuk membelajarkan siswa. Berdasarkan

pengertian ini, Uno menambahkan:

Dalam pembelajaran terdapat kegiatan memilih, menetapkan, dan me-
ngembangkan metode untuk mencapai hasil pembelajaran yang diingin-
kan.  Pemilihan, penetapan, dan pengembangan metode ini didasarkan
pada kondisi pembelajaran yang ada.
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Pembelajaran akan menimbulkan proses interaksi dan komunikasi antara guru dan

peserta didik.  Proses interaksi dan komunikasi yang terjadi tidak selamanya ber-

jalan dengan baik dan lancar.  Bahkan terkadang proses interaksi dan komunikasi

tersebut dapat mengakibatkan salah pengertian dan salah konsep yang pada akhir-

nya mengakibatkan tidak tercapainya tujuan dari pembelajaran. Pembelajaran

yang efektif lebih menekankan pada bagaimana belajar mengetahui (learning to

know) tetapi juga belajar berkarya dalam mencari jalan pemecahan masalah

(learning to do), menjadi diri sendiri yang mandiri (learning tobe), dan menghar-

gai orang lain karena semua orang dapat memecahkan suatu masalah (learning to

live together) (Mulyasa, 2006).  Lebih lanjut, Mulyasa menjelaskan dengan ada-

nya iklim sekolah yang aman, nyaman, dan tertib maka proses pembelajaran dapat

berlangsung dengan tenang dan menyenangkan (enjoyable learning).  Dengan

adanya pembelajaran yang efektif ini diharapkan peserta didik dapat lebih mudah

menerima materi pembelajaran.

Berdasarkan uraian di atas dapat dikatakan bahwa dalam belajar dan pembelajaran

siswa menggunakan ranah kogntif, afektif, dan psikomotor. Dengan pembelajaran

yang efektif diharapkan peserta didik dapat lebih mudah menerima materi pem-

belajaran sehingga kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor siswa makin ber-

tambah baik.

Fisika merupakan salah satu bagian dari Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), yaitu

suatu ilmu yang mempelajari gejala, peristiwa atau fenomena alam, serta meng-

ungkap segala rahasia dan hukum semesta. Pembelajaran fisika akan menjadi

efektif, efisien, dan menarik bergantung dari kemampuan guru menerapkan
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metode pembelajaran kepada siswa. Pada pembelajaran fisika yang terpenting

adalah peserta didik yang aktif belajar, sedangkan dari pihak guru diharapkan

menguasai bahan yang akan diajarkan, mengerti keadaan peserta didik sehingga

dapat mengajar sesuai dengan keadaan dan perkembangan peserta didik (Chodijah

dkk., 2012). Lebih lanjut Chodijah, dkk. (2012) menjelaskan bahwa pada pembel-

ajaran fisika peserta didik tidak hanya sekedar mendengar, mencatat, dan meng-

ingat dari materi pelajaran yang disampaikan oleh guru, tetapi lebih di-tekankan

pada kemampuan peserta didik untuk dapat memecahkan persoalan dan bertindak

(melakukan observasi, bereksperimen, mendiskusikan suatu persoalan, memper-

hatikan demonstrasi, menjawab pertanyaan, dan menerapkan konsep-konsep dan

hukum-hukum untuk memecahkan persoalan) terhadap hal yang dipelajari terse-

but, lalu mengomunikasikan hasilnya.

Tujuan pembelajaran fisika adalah peserta didik dapat memahami, mengembang-

kan observasi, dan melaksanakan eksperimen yang berhubungan dengan gejala-

gejala alam yang melibatkan zat (materi) dan energi, sehingga menumbuhkan ke-

sadaran dan pemahaman terhadap kebesaran Allah SWT penguasa alam semesta.

Selain itu pembelajaran fisika akan memberikan peranan yang maksimal jika di-

dukung kreatifitas yang tinggi dari guru fisika serta sarana pendukung seperti

laboratorium (Chodijah dkk., 2012).

Berdasarkan uraian di atas dapat dikatakan bahwa melalui pembelajaran fisika,

peserta didik dapat memperoleh pengalaman secara langsung, sehingga dalam

proses menerima, menyimpan, dan menerapkan konsep yang telah dipelajarinya
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akan menjadi lebih baik. Selain itu, peserta didik juga menjadi terlatih secara

aktif untuk dapat menemukan sendiri berbagai konsep yang dipelajari.

2. Keterampilan proses sains (KPS)

Keberhasilan pendidikan sangat dipangaruhi oleh proses belajar mengajar. Salah

satu tanda bahwa seseorang itu telah belajar adalah adanya perubahan tingkah

laku pada diri seseorang yang mungkin disebabkan terjadinya perubahan pada pe-

ningkatan keterampilan, pengetahuan, sikap, dan nilai (Slameto, 2013).

Pembelajaran sains khususnya fisika tidak hanya menekankan pada penguasaan

kumpulan pengetahuan (produk), tetapi juga proses mendapatkan dan mengguna-

kan pengetahuan tersebut. Menurut Blosser dalam Ramli (2011),

Proses pembelajaran sains cenderung menekankan pada pemberian pe-
ngalaman langsung untuk mengembangkan kompetensi dan menumbuh-
kan kemampuan berpikir. Pembentukan sikap ilmiah seperti ditunjukkan
oleh para ilmuawan sains dapat dikembangkan melalui keterampilan-
keterampilan proses sains. Keterampilan proses sains dapat digunakan se-
bagai pendekatan dalam pembelajaran.

Keterampilan proses sains (KPS) didefinisikan sebagai adaptasi dari keterampilan

yang digunakan oleh para ilmuwan untuk menyusun pengetahuan, memikirkan

masalah, dan membuat kesimpulan (Karsli dan Sahin, 2009). KPS memiliki pe-

ngaruh yang besar pada pendidikan sains karena membantu siswa untuk mengem-

bangkan keterampilan mental yang lebih tinggi, seperti berpikir kritis, pengambil-

an keputusan, dan pemecahan masalah (Lee, et.al., 2002). KPS menghasilkan

pengalaman yang digunakan sebagai dasar membangun pemahaman yang lebih

luas (Ango, 2002).
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Keterampilan proses sains menekankan keterlibatan siswa dalam proses pembel-

ajaran. Siswa mudah memahami konsep-konsep yang rumit dan abstrak jika

disertai dengan contoh-contoh konkrit merupakan salah satu alasan yang melan-

dasi perlunya diterapkan keterampilan proses sains (Ambasari dkk., 2013). Lebih

lanjut Ambarwati, dkk. (2013), hasil belajar bukan berupa penguasaan pe-

ngetahuan, tetapi juga kecakapan dan keterampilan dalam melihat, menganalisis,

dan memecahkan masalah, membuat rencana dan mengadakan pembagian kerja.

Keterampilan proses sains perlu ditanamkan pada diri peserta didik karena memi-

liki beberapa manfaat penting pada saat peserta didik mempelajari sains. Menurut

Dimyati dan Mudjiono (2013) bahwa manfaat keterampilan proses sians adalah:

pertama, memberikan kepada siswa pengertian yang tepat tentang hakikat ilmu

pengetahuan. Kedua, pembelajaran melalui keterampilan proses akan memberi

kesempatan kepada siswa untuk bekerja dengan ilmu pengetahuan. Ketiga, kete-

rampilan proses dapat digunakan oleh siswa untuk belajar proses dan produk ilmu

pengetahuan sekaligus.

Penyataan senada juga disampaikan Funk (1985) dalam Tawil dan Liliasari

(2014),

KPS bukanlah tindakan instruksional yang berada di luar kemampuan
siswa.  KPS justru dimaksudkan untuk mengembangkan kemampuan-
kemampuan yang dimiliki oleh siswa.  (1) KPS memberikan kepada siswa
pengertian yang tepat tentang hakikat ilmu pengetahuan.  (2) Mengajar
dengan keterampilan proses berarti memberi kesempatan kepada siswa be-
kerja dengan ilmu pengetahuan, tidak sekedar menceritakan atau mende-
ngarkan tentang cerita ilmu pengetahuan.  (3) Menggunakan KPS untuk
mengajar ilmu pengetahuan, membuat siswa belajar proses dan produk
ilmu pengetahuan sekaligus.
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Ada beberapa alasan yang melandasi perlu diterapkannya pendekatan keterampil-

an proses dalam belajar mengajar. Alasan pertama, perkembangan ilmu pengeta-

huan berlangsung semakin cepat sehingga tak mungkin lagi para guru mengajar

semua fakta dan konsep kepada siswa.  Kedua, para ahli psikologi pada umumnya

sependapat bahwa anak-anak mudah memahami konsep-konsep yang rumit dan

abstrak jika disertai dengan contoh-contoh konkrit. Ketiga, penemuan ilmu penge-

tahuan tidak bersifat mutlak benar seratus persen, penemuannya bersifat relatif.

Keempat, dalam proses belajar mengajar seyogyanya pengembangang konsep

tidak lepas dari perkembangan sikap dan nilai dalam anak didik (Semiawan,

1992).

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas dapat dikatakan bahwa proses pe-

nyampaian informasi dalam pembelajaran sains khususnya fisika ditekankan pada

pemberian pengalaman secara langsung.  Pengalaman secara langsung dapat di-

peroleh dengan cara melakukan pembelajaran yang berpusat pada siswa (student

center) dan guru berperan sebagai fasilitator agar siswa dapat berpikir, memaham-

i, dan menghayati pesan yang disampaikan.  Pada pemberian pengalaman secara

langsung, siswa diharapkan dapat membentuk sikap ilmiah seperti ditunjukkan

oleh para ilmuwan sains terdahulu, mengembangkan kompetensi, dan menumbuh-

kan kemampuan berpikir.

Keterampilan proses terdiri dari keterampilan-keterampilan yang saling berkaitan

dan tidak dapat dipisahkan. Ada berbagai keterampilan proses, keterampilan-

keterampilan tersebut terdiri dari keterampilan dasar proses sains (basic skill),

dimulai dari mengobervasi, mengklasifikasi, memprediksi, mengukur,
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menyimpulkan, dan mengkomunikasikan, dan keterampilam terpadu proses sains

(integrated skill), terdiri dari identifikasi variabel sampai dengan yang paling

kompleks, yaitu eksperimen (Dimyati dan Mudjiono, 2013).  Lebih rinci,

indikator-indikator KPS menurut Tawil dan Liliasari (2014), dapat dilihat dalam

Tabel 1.

Tabel 1 Indikator-indikator Keterampilan Proses Sains

No. Keterampilan Proses Sains Indikator

1. Mengamati/Observasi a. Menggunakan berbagai indera.
b. Mengumpulkan/menggunakan fakta yang

relevan.
2. Mengelompokkan/Klasifikasi a. Mencatat setiap pengamatan secara terpisah.

b. Mencari perbedaan, persamaan.
c. Mengontraskan ciri-ciri.
d. Membandingkan.
e. Mencari dasar pengelompokan atau penggolang-

an.
3. Menafsirkan/Interpretasi a. Menghubung-hubungkan hasil pengamatan.

b. Menemukan pola/keteraturan dalam suatu seri
pengamatan.

c. Menyimpulkan.

4. Meramalkan/Prediksi a. Menggunakan pola-pola atau keteraturan hasil
pengamatan.

b. Mengemukakan apa yang mungkin terjadi pada
keadaan yang belum terjadi.

5. Melakukan Komunikasi a. Mendeskripsikan data empiris hasil per-
cobaan/pengamatan dengan grafik/table/diagram
atau mengubahnya dalam bentuk salah satunya.

b. Menyusun dan menyampaikan laporan secara sis-
tematis dan jelas.

c. Menjelaskan hasil percobaan/penyelidikan.
d. Membaca grafik atau tabel atau diagram.
e. Mendiskusikan hasil kegiatan suatu masalah/

peristiwa
6. Mengajukan Pertanyaan a. Bertanya, bagaimana, dan mengapa.

b. Bertanya untuk meminta penjelasan.
c. Mengajukan pertanyaan yang berlatar belakang

hipotesis.
7. Mengajukan Hipotesis a. Mengetahui bahwa ada lebih dari suatu kemung-

kinan penjelasan dari suatu kejadian.
b. Menyadari bahwa satu penjelasan perlu diuji ke-

benarannya dengan memperoleh bukti lebih
banyak atau melakukan cara pemecahan masalah.
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Tabel 1 Lanjutan

No. Keterampilan Proses Sains Indikator

8. Merencanakan Percobaan/
Penyelidikan

a. Menentukan alat, bahan, atau sumber yang akan
digunakan.

b. Menentukan variabel atau faktor-faktor penentu.
c. Menentukan apa yang akan diatur, diamati, di-

catat.
d. Menentukan apa yang akan dilaksanakan berupa

langkah kerja.
9. Menggunakan Alat/Bahan/

Sumber
a. Memakai alat dan atau bahan atau sumber
b. Mengetahui alasan mengapa menggunakan alat

atau bahan/sumber
10. Menerapka Konsep a. Menggunakan konsep/prinsip yang telah dipelajari

dalam situasi baru
b. Menggunakan konsep/prinsip pada pengamatan

baru untuk menjelaskan apa yang sedang terjadi
11. Melaksanakan Percobaan/

Penyelidikan

Tawil dan Liliasari (2014)

Berdasarkan tabel di atas, beberapa keterampilan yang dimunculkan dalam peneli-

tian pengembangan ini adalah keterampilan memprediksi, keterampilan berhipote-

sis, keterampilan merencanakan percobaan, keterampilan melakukan percobaan

(observasi), keterampilan menafsirkan pengamatan, dan keterampilan berkomuni-

kasi.

Pada proses pembelajaran di kelas, pendekatan keterampilan proses sains  dapat

diterapkan dalam model-model pembelajaran. Penerapan pembelajaran inductive

thinking berbasis keterampilan proses sains dapat meningkatkan kualitas pembel-

ajaran biologi siswa yang meliputi meningkatnya kemanfaatan fasilitas pembel-

ajaran dalam kelas, performance guru, iklim kelas, sikap ilmiah, dan motivasi ber-

prestasi (Listyaningrum dkk., 2012).  Penerapan pembelajaran dengan pendekatan

keterampilan proses pada materi kalor dapat meningkatkan hasil belajar dan ke-

mampuan berpikir kreatif siswa (Rahayu dkk., 2011).  Sedangkan menurut

Yuliani, dkk. (2012), terdapat interaksi pembelajaran dengan pendekatan
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keterampilan proses dengan metode eksperimen dan demonstrasi dengan kemam-

puan analisis terhadap prestasi afektif.

Berdasarkan beberapa penelitian yang telah dilakukan di atas, dapat dikatakan

bahwa pendekatan keterampilan proses sains yang diterapkan pada model-model

pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.

a. pengukuran keterampilan proses sains

Keterampilan proses dapat diukur. Pengukuran keterampilan proses memiliki

karakteristik umum dan khusus yaitu (Rustaman, et al.,2005) dalam Tawil dan

Liliasari, 2014):

1. Karateristik Umum
Pokok uji lebih ditunjukkan untuk membedakan dengan pokok uji
biasa yang mengukur penguasaan konsep, yaitu:
a. Tidak boleh dibebani konsep (nonconcept burden).
b. Mengandung sejumlah informasi yang harus diolah oleh siswa

yang dapat berupa gambar, diagram, grafik, data dalam tabel atau
uraian atau obyek aslinya.

c. Aspek yang akan diukur harus jelas dan hanya mengandung satu
aspek saja, misalnya interpretasi

d. Sebaiknya ditampilkan gambar untuk membantu menghadirkan
obyek.

2. Karakteristik Khusus
Jenis KPS tertentu dibahas dan dibandingkan satu sama lain sehingga
jelas perbedaannya, antara lain:
a. Pengamatan; harus dari obyek atau peristiwa sesungguhnya.
b. Interpretasi; harus menyajikan sejumlah data untuk memperlihatkan

pola.
c. Klasifikasi; harus ada kesempatan mencari/menemukan persamaan

perbedaan, melakukan pengelompokan.
d. Prediksi; harus jelas pola atau kecenderungan untuk dapat mengaju-

kan dugaaan atau ramalan.
e. Berkomunikasi; harus ada satu bentuk pernyataan tertentu untuk di-

ubah ke bentuk penyajian lainnya, misalnya bentuk uraian ke
bentuk bagan, atau table ke bentuk grafik.

f. Berhipotesis; harus dapat merumuskan dugaan atau jawaban semen-
tara, atau menguji pernyataan yang ada dan mengandung dua
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variable atau lebih, biasanya mengandung cara kerja untuk menguji
atau membuktikan.

g. Merencanakan percobaan atau penyelidikan; harus memberi kesem-
patan untuk mengusulkan gagasan berkenaan dengan alat/bahan
yang akan digunakan, urutan prosedur yang harus ditempuh, me-
nentukan peubah, mengendalikan peubah.

h. Menerapkan konsep atau prinsip; harus memuat konsep/prinsip
yang akan diterapkan tanpa menyebutkan nama konsepnya.

i. Mengajukan rumusan masalah; harus memunculkan sesuatu yang
mengherankan, mustahil, tidak biasa atau kontradiktif agar siswa
termotivasi untuk bertanya.

Pengukuran keterampilan proses sains secara kognitif dapat dilakukan berdasar-

kan penilaian pengetahuan tentang kinerja. Kemampuan kognitif digunakan se-

cara khusus dan spesifik pada jenis tugas tertentu yang dapat diselesaikan dengan

pikiran.  Kemampuan untuk menghitung, menguraikan, mendeskripsikan, dan

kemampuan yang lain termasuk dalam kemampuan kognitif.  Kemampuan-

kemampuan tersebut membutuhkan aplikasi pengetahuan untuk melakukan tugas-

tugas spesifik termasuk keterampilan proses sains (Ebel dan Frisbie, 1991).

b. pelaksanaan penilaian keterampilan proses sains

Penilaian merupakan tahapan penting dalam proses pembelajaran. Penilaian di-

lakukan terutama untuk menilai kemajuan siswa dalam pencapaian keterampilan

proses sains. Menurut Smith dan Welliver dalam Mahmuddin (2010), pelaksana-

an penilaian keterampilan proses dapat dilakukan dalam beberapa bentuk, dianta-

ranya: (1) pretes dan postes; (2) diagnostik; (3) penempatan kelas; (4) pemilihan

kompetisi siswa; dan (5) bimbingan karis.

Penilaian keterampilan proses sains dilakukan dengan menggunakan instrumen

yang disesuaikan dengan materi  dan tingkat perkembangan siswa atau tingkatan
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kelas (Rezba, 1999). Oleh karena itu, penyusunan instrumen penilaian harus di-

rencanakan secara cermat sebelum digunakan.  Menurut Widodo (dalam

Mahmuddin, 2009), penyusunan instrumen untuk penilaian terhadap keterampilan

proses siswa dapat dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut:

1. Mengidentifikasikan jenis keterampilan proses sains yang akan dinilai.
2. Merumuskan indikator untuk setiap jenis keterampilan proses sains.
3. Menentukan dengan cara bagaimana keterampilan proses sains tersebut diukur

(misalnya apakah tes unjuk kerja, tes tulis, ataukah tes lisan).
4. Membuat kisi-kisi instrumen.
5. Mengembangkan instrumen pengukuran keterampilan proses sains berdasar-

kan kisi-kisi yang dibuat. Pada saat ini perlu mempertimbangkan konteks
dalam item tes keterampilan proses sains dan tingkatan keterampilan proses
sains (objek tes)

6. Melakukan validasi instrumen.
7. Melakukan ujicoba terbatas untuk mendapatkan validitas dan reliabilitas

empiris.
8. Perbaikan butir-butir yang belum valid.
9. Terapkan sebagai instrumen penilaian keterampilan proses sains dalam pem-

belajaran sains.

Berdasarkan uraian di atas, maka untuk mengukur keterampilan proses sains yang

dimiliki siswa dapat dilakukan dengan bentuk tes tertulis, lisan, dan observasi.

Oleh karena itu pokok ujinya pun dapat berbentuk tes tertulis walaupun seringkali

diperlukan alat untuk melengkapi pokok uji tersebut (Darliana, 1991).

Penilaian secara tertulis terhadap keterampilan proses sains dapat dilakukan dalam

bentuk essai dan pilihan ganda. Penilaian dalam bentuk essai memerlukan jawab-

an yang berupa pembahasan atau uraian kata-kata. Jawaban yang dituliskan oleh

siswa akan lebih bersifat subjektif, yang berarti menggambarkan pemahaman

yang lebih indiviualistik. Pengukuran keterampilan proses yang dilakukan me-

lalui tes yang dikontruksi dalam bentuk pertanyaan pilihan ganda, jawaban atas

pertanyaan sudah disiapkan dan biasanya terdiri atas empat atau lima pilihan.
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Penilaian yang diperoleh dengan menggunakan pilihan jawaban dapat memberi-

kan hasil yang lebih obyektif, sebab jawaban atas masalah yang ada telah ditetap-

kan.  Menurut Arikunto (2009), penilaian dalam bentuk pilihan ganda, lebih

representative mewakili isi dan luas bahan atau materi. Selain itu, dalam proses

pemerik-saan dapat terhindar dari unsur-unsur subjektivitas.

3. Lembar kerja siswa (LKS)

Dalam belajar peserta didik menggunakan sumber. Belajar secara tradisional

hanya mengandalkan pada sumber yang berasal dari guru. Padahal sumber belajar

tidak hanya guru. Sumber-sumber belajar bisa berasal dari buku, perpustakaan,

internet, dan sebagainya. LKS atau student work sheet adalah  lembaran-lembar-

an yang berisi  tugas yang biasanya berupa petunjuk atau langkah untuk menyele-

saikan tugas yang harus dikerjakan siswa (Anonim, 2008). LKS merupakan suatu

bahan ajar cetak berupa lembar-lembar kertas yang berisi materi, ringkasan, dan

petunjuk-petunjuk pelaksanaan tugas pembelajaran yang harus dikerjakan oleh

peserta didik, yang mengacu pada kompetensi dasar yang harus dicapai

(Prastowo, 2012). LKS adalah lembaran berisi tugas yang harus dikerjakan oleh

peserta didik (Chodijah dkk., 2012).

Berdasarkan uraian di atas LKS adalah lembaran yang berisi materi dan latihan

yang digunakan untuk memandu siswa dalam menyelesaikan tugas pembelajaran

yang harus dikerjakan oleh siswa. Selain itu LKS juga dapat digunakan oleh guru

dan peserta didik sebagai pedoman dalam pembelajaran.
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Langkah-langkah dalam penyusunan LKS menurut Anonim (2008) adalah sebagai

berikut:

1. Analisis kurikulum;
2. Menyusun peta kebutuhan LKS;
3. Menentukan judul-judul LKS;
4. Penulisan LKS, dapat dilakukan dengan langkah-langkah: (a) peru-

musan Kompetensi Dasar yang harus dikuasai; (b) menentukan alat
penilaian; (c) penyusunan materi; (d) struktur LKS.

LKS yang dikembangkan harus mempunyai format yang sesuai dengan kegiatan

pembelajaran yang dilakukan agar siswa dapat mencapai tujuan pembelajaran

yang hendak dicapai. Dengan demikian LKS harus dibuat oleh guru bidang studi

yang bersangkutan agar proses pembelajaran sesuai dengan yang diharapkan. Ada

dua macam lembar kerja siswa (LKS) yang dikembangkan dalam pembelajaran di

sekolah, yaitu (Indrianto dalam Ahliswiwite, 2007):

1. Lembar Kerja Siswa Tak Berstruktur.
Lembar kerja siswa tak berstruktur adalah lembaran yang berisi sarana
untuk materi pelajaran, sebagai alat bantu kegiatan peserta didik yang
dipakai untuk menyampaiakn pelajaran. LKS merupakan alat bantu
mengajar yang dapat dipakai untuk mempercepat pembelajaran, mem-
beri dorongan belajar pada tiap individu, berisi sedikit petunjuk, tertu-
lis atau lisan untuk mengarahkan kerja pada peserta didik.

2. Lembar Kerja Siswa Berstruktur.
Lembar kerja siswa berstruktur memuat informasi, contoh dan tugas-
tugas. LKS ini dirancang untuk membimbing peserta didik dalam satu
program kerja atau mata pelajaran, dengan sedikit atau sama sekali
tanpa bantuan pembimbing untuk mencapai sasaran pembelajaran.
Pada LKS telah disusun petunjuk dan pengarahannya, LKS ini tidak
dapat menggantikan peran guru dalam kelas. Guru tetap mengawasi
kelas, memberi semangat dan dorongan belajar dan memberi bimbing-
an pada setiap siswa.

Berdasarkan uraian di atas, maka dalam pengembangan LKS pada penelitian pe-

ngembangan ini peneliti memilih jenis LKS yang berstruktur.  Hal ini didasari

bahwa setiap siswa memiliki karakteristik yang berbeda-beda sehingga
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membutuhkan penanganan belajar yang berbeda pula. Ketika siswa sedikit atau

sama sekali tidak dibimbing, guru dapat dengan mudah mengawasi kelas. Selain

itu, guru dapat memberikan semangat, dorongan belajar, dan bimbingan pada

siswa dalam proses pembelajaran.

Penyusunan LKS harus memenuhi beberapa persyaratan, yaitu persyaratan peda-

gogik, persyaratan konstruksi, dan persyaratan teknik (Ibrahim dalam Trianto,

2009), hal ini dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2 Syarat-syarat Lembar Kerja Siswa yang Baik

No Syarat-syarat LKS yang baik Aspek-aspek LKS yang baik

1. Syarat Pedagogik a. Memberi tekanan pada proses penemuan konsep atau
petunjuk mencari tahu.

b. Mempertimbangkan perbedaan individu.
2. Syarat Konstruksi c. Menggunakan bahasa yang sesuai tingkat perkem-

ngbangan siswa.
d. Menggunakan struktur kalimat yang sederhana,

pendek, dan jelas (tidak berbelit-belit).
e. Memiliki tata urutan yang sistematik, memiliki tujuan

belajar yang jelas.
f. Memiliki identitas untuk memudahkan pengadminis-

trasian.
3. Syarat Teknis a. Menggunakan huruf tebal yang agak besar untuk

topik.
b. Jumlah kata di dalam satu baris lebih dari 10 kata.
c. Gambar harus dapat menyampaikan pesan secara

efektif.
d. Gambar harus cukup besar dan jelas detailnya.
e. Tampilan harus menarik dan menyenangkan.
f. Tampilan disusun sedemikian rupa sehingga ada

harmonisasi antara gambar dan tulisan.

Ibrahim dalam Trianto (2009)

Berdasarkan uraian di atas dapat dikatakan bahwa LKS harus dibuat semenarik

mungkin, baik dari penampilan, gambar, dan bahasa yang digunakan, agar tujuan

pembelajaran yang hendak dicapai dapat diterima siswa dengan baik.

Adanya LKS, guru akan memiliki bahan ajar yang siap digunakan, sedangkan

siswa akan mendapat pengalaman belajar mandiri dan memahami tugas tertulis
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yang tertuang dalam LKS (Anonim, 2008). Keuntungan adanya LKS bagi siswa

adalah bahwa pembelajaran dengan menggunakan LK terbuka dapat meningkat-

kan kemampuan pemahaman konsep siswa dan meningkatkan berpikir kreatif

siswa (Ardiyanti, 2014). LKS hasil pengembangan menarik dan memanfaatkan

permasalahan yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari yang dekat dengan

peserta didik, serta membuat peserta didik lebih percaya diri dalam mengerjakan

soal sesuai dengan kemampuan masing-masing (Dewi, 2013). LKS adalah suatu

lembaran yang berisi pekerjaan atau bahan-bahan yang membuat siswa lebih aktif

dan dapat mengambil makna dari proses pembalajaran (Ozmen dan Yildirim,

2002).  LKS dapat meningkatkan kinerja siswa. Kinerja siswa yang diharapkan

meningkat melalui LKS yang dikembangkan adalah kerja ilmiah siswa (Arafah,

dkk., 2012).  LKS lebih mengaktifkan siswa dan biasanya meningkatkan keberha-

silan mereka (Toman, et.al., 2012).

Keuntungan adanya LKS bagi guru adalah memudahkan dalam melaksanakan

pembelajaran, sedangkan bagi peserta didik akan belajar secara mandiri dan bel-

ajar memahami dan menjalankan suatu tugas tertulis (Chodijah dkk., 2012). LKS

berbasis masalah yang valid, praktis, dan efektif dapat dijadikan sebagai pedoman

bagi guru dan calon guru dalam proses pembelajaran pada materi teorema

Pythagoras (Pariska dkk., 2012).

Kelebihan LKS juga diungkapkan oleh Trianto (2009),

Lembar kerja siswa untuk mengaktifkan siswa dalam kegiatan pembelajar-
an, membantu siswa menemukan dan mengembangkan konsep, melatih
siswa menemukan konsep, menjadi alternatif cara penyajian materi pel-
ajaran yang menekankan keaktifan siswa, serta dapat memotivasi siswa.
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Berdasarkan uraian di atas dapat dikatakan bahwa LKS sebagai sumber belajar

memberikan banyak manfaat, baik bagi guru maupun bagi siswa.

4. Multimedia interaktif

Media/alat peraga dapat digunakan sebagai pembantu untuk mempermudah proses

terjadi pengalaman belajar secara maksimal. Tanpa menggunakan media/alat pe-

raga, pembelajaran materi efek fotolistrik tidak akan menimbulkan pengalaman

belajar yang maksimal yang dapat memunculkan penilaian kinerja peserta didik.

Berdasarkan pengalaman penulis, pembelajaran materi efek fotolistrik dilakukan

dengan metode ceramah, yang menyebabkan siswa sulit dalam memahami kon-

sep-konsep efek fotolistrik yang bersifat abstrak. Dengan adanya multimedia in-

teraktif diharapkan dalam pembelajaran guru tidak hanya menggunakan metode

ceramah tanpa menggunakan media yang kaya akan visualisasi, tapi guru harus

membuat inovasi-inovasi pembelajaran. Salah satu inovasi pembelajaran fisika

yaitu dengan pengintegrasian teknologi informasi dan komunikasi dalam bentuk

multimedia interaktif (Wiyono dkk., 2009).

Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pe-

ngontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat me-

milih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya (Daryanto, 2013). Format

sajian multimedia pembelajaran interaktif dapat dikategorikan ke dalam lima ke-

lompok sebagai berikut:
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a. tutorial

Format sajian ini merupakan multimedia pembelajaran yang dalam penyampaian

materinya dilakukan secara tutorial, sebagaimana layaknya tutorial yang dilaku-

kan oleh guru atau instruktur. Informasi berisi suatu konsep disajikan dengan teks,

gambar, baik diam atau bergerak dan grafik. Ketika pengguna dianggap telah

membaca, menginterpretasikan dan menyerap konsep itu, diajukan serangkaian

pertanyaan atau tugas.  Jika jawaban atau respon pengguna benar, dilanjutkan

dengan materi berikutnya.  Jika salah, maka pengguna harus mengulang mema-

hami konsep tersebut secara keseluruhan atau pada bagian-bagian tertentu saja

(remedial). Pada bagian akhir biasanya akan diberikan serangkaian pertanyaan

yang merupakan tes untuk mengukur tingkat pemahaman pengguna atas konsep

atau materi yang disampaikan.

b. drill dan practise

Format ini dimaksudkan untuk melatih pengguna sehingga mempunyai kemahiran

di dalam suatu keterampilan atau memperkuat penguasaan terjadap suatu konsep.

Program ini menyediakan serangkaian soal atau pertanyaan yang biasanya ditam-

pilkan secara acak sehingga setiap kali digunakan maka soal atau pertanyaan yang

tampil akan selalu berbeda, juga dilengkapi dengan jawaban yang benar lengkap

dengan penjelasannya. Pada bagian akhir, pengguna bisa melihat skor akhir yang

dicapai, sebagai indikator untuk mengukur tingkat keberhasilan dalam memecah-

kan soal-soal yang diajukan.
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c. simulasi

Multimedia pembelajaran dengan format ini mencoba menyamai proses dinamis

yang terjadi di dunia nyata, misalnya untuk mensimulasikan pesawat terbang, di

mana pengguna seolah-olah melakukan aktifitas menerbangkan pesawat terbang.

Pada dasarnya format ini mencoba memberikan pengalaman masalah dunia nyata

yang biasanya berhubungan dengan suatu resiko, seperti pesawat yang akan jatuh

atau menabrak.

d. percobaan atau eksperimen

Format ini mirip dengan format simulasi, namun lebih ditujukan pada kegiatan-

kegiatan yang bersifat eksperimen, seperti kegiatab praktikum di laboratorium

IPA, biologi atau kimia.  Program menyediakan serangkaian peralatan dan bahan,

kemudian pengguna bisa melakukan percobaan atau eksperimen sesuai petunjuk

dan kemudian mengembangkan eksperimen-eksperimen lain berdasarkan petun-

juk tersebut.  Diharapkan pada akhirnya pengguna dapat menjelaskan suatu kon-

sep atau fenomena tertentu berdasarkan eksperimen yang mereka lakukan secara

maya tersebut.

e. permainan

Bentuk permainan yang disajikan tetap mengacu pada proses pembelajaran dan

dengan program multimedia berformat ini diharapkan terjadi aktifitas belajar sam-

bil bermain.  Dengan demikian pengguna tidak merasa bahwa sesungguhnya se-

dang belajar.
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Media pembelajaran berbasis multimedia haruslah mudah digunakan yang me-

muat navigasi-navigasi yang memudahkan pengguna, menarik agar merangsang

pengguna tertarik menjelajah seluruh program, materi pembelajaran yang terkan-

dung di dalamnya juga harus sesuai baik dengan kebutuhan pengguna maupun se-

suai dengan kurikulum, dan media tersebut juga harus mudah peng-install-annya

pada komputer sehingga tidak memerlukan CD dalam menjalankannya (Daryanto,

2013).

Berdasarkan kelima format sajian multimedia pembelajaran dan syarat-syarat

yang harus dipenuhi menurut penjelasan di atas, maka dipilih format sajian

dengan percobaan atau eksperimen yang menggunakan software PhET yang di-

kembangkan oleh Universitas Colorado (https://phet.colorado.edu/). Software

PhET menyediakan serangkaian alat dan bahan yang akan digunakan dalam ke-

giatan eksperimen. Selain itu, penggunaan software PhET dalam pembelajaran

dapat membuat pembelajaran menjadi suatu proses penemuan yang merupakan

ciri dalam pembelajaran fisika. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran fisika

PhET lebih produktif dibanding dengan metode tradisional seperti ceramah dan

demonstrasi (Finkelstein, et.al., 2006). Simulasi PhET untuk mekanika kuantum

membantu kesulitan mahasiswa memahami mekanika kuantum yang menurut

mahasiswa sulit karena bersifat abstrak. Implementasi simulasi PhET dan KIT

sederhana untuk mengejarkan keterampilan psikomotor siswa pada pokok bahasan

alat optik dapat menuntaskan hasil belajar psikomotor siswa (Prihatiningtyas dkk.,

2013).
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Penelitian yang dilakukan oleh Rochman dan Madlazim (2013), menunjukkan

bahwa (a) Respon siswa terhadap pembelajaran fisika dengan lab vitual PhET

secara umum tertarik dan merasa baru terhadap komponen materi/isi pembelajar-

an, lembar kerja siswa (LKS), suasana belajar, dan cara guru mengajar. (b) Pada

kelas yang menggunakan perangkat pembelajaran yang bersinergi dengan media

lab virtual PhET hasil belajar siswa berbeda dengan yang tidak menggunakan,

yaitu hasil belajar siswa pada kelas yang menggunakan perangkat pembelajaran

yang bersinergi dengan media lab virtual PhET lebih baik. Pembelajaran IPA

Terpadu melalui LKS sebagai penunjang media virtual PhET untuk melatih kete-

rampilan proses pada materi Hukum Archimedes diperoleh capaian hasil belajar

kognitif produk dan capaian keterampilan proses dalam kategori sangat kuat (Sari

dkk., 2013). Perangkat pembelajaran menggunakan simulasi PhET untuk melatih

keterampilan proses sains semua siswa mampu mencapai hasil yang baik dan di-

nyatakan tuntas (Muzakki dan Madlazim, 2013). Pembelajaran menggunakan

virtual laboratory efektif terhadap hasil belajar siswa sebesar 80,55 dan proporsi

siswa yang melampaui KKM sebanyak 94,74% (Anisah dkk., 2013).

Dari uraian di atas dapat dikatakan bahwa pada proses pembelajaran, media inter-

aktif memiliki kontribusi dalam meningkatkan mutu dan kualitas pengajaran.

Kehadiran media interaktif tidak saja membantu pengajar dalam menyampaikan

materi ajarnya, tetapi juga memberikan nilai tambah pada kegiatan pembelajaran.

5. Efek fotolistrik

Salah satu peristiwa yang tidak bisa dijelaskan dengan teori cahaya sebagai ge-

lombang adalah pengamatan yang dilakukan oleh Heinrich Hertz.  Dalam perco-
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baan yang dilakukannya, ia mengamati adanya suatu percikan yang melompat

dengan cepat di antara dua bola logam bermuatan listrik ketika permukaan logam

disinari oleh cahaya.  Cahaya yang mengenai permukaan logam mempermudah

lepasnya partikel-partikel bermuatan (elektron).  Peristiwa keluarnya elektron-

elektron ketika suatu permukaan logam disinari oleh radiasi elektromagnetik

(misalnya cahaya tampak, inframerah, ultraviolet) dikenal sebagai efek fotolistrik

(Kanginan, 2007).

Perangkat di atas memiliki sebuah tabung kaca hampa udara yang berisi pelat

logam A dan K. Pelat K dihubungkan dengan kutub negatif baterai sehingga

berfungsi sebagai katode dan pelat A dihubungkan dengan kutub positif baterai

sehingga berfungsi sebagai anode.

Ketika tabung ditempatkan dalam ruang yang gelap (tidak ada cahaya), jarum gal-

vanometer G tidak menyimpang. Ini berarti tidak ada arus dalam rangkaian. Keti-

ka cahaya monokhromatik dengan panjang gelombang tertentu disinarkan pada

pelat logam K, maka arus listrik dideteksi oleh galvanometer G (jarum galvano-

meter menyimpang). Ini menunjukkan adanya aliran muatan-muatan listrik yang

Gambar 1 Diagram untuk mengamati peristiwa
efek fotolistrik (Kanginan, 2007)
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Cahaya

Voltmeter Galvanometer
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bergerak dari K ke A. Arus listrik ini timbul akibat adanya elektron-elektron yang

keluar dari pelat logam negatif K menuju pelat logam positif A.

Gambar berikut menunjukkan grafik hubungan antara arus fotolistrik (i) dengan

beda potensial (V) antara anode A dengan katode K untuk dua nilai intensitas

cahaya yang berbeda (Kanginan, 18).

Dari grafik di atas dapat dilihat, arus meningkat dengan meningkatnya intensitas

cahaya. Hal ini disebabkan karena dengan meningkatnya intensitas cahaya maka

akan meningkatkan jumlah elektron yang meninggalkan pelat K menuju pelat A.

Jika polaritas baterai kita balik, akan diperoleh beda potensial V antara A dan K

bernilai negatif sebab sekarang pelat K menjadi positif dan pelat A menjadi

negatif. Hal ini menyebabkan elektron yang keluar dari pelat K akan ditolak oleh

pelat negatif A. Hanya elektron-elektron yang energi kinetiknya lebih besar dari

eV yang akan mencapai pelat A (e = muatan elektron = 1,6 x 10 -19 C).

Jika beda potensial V negatif ini terus diperbesar maka pada suatu nilai beda po-

tensial negatif tertentu yaitu – V0 , tidak ada lagi elektron yang memiliki energi

kinetik yang lebih besar dari eV0. Ini berarti tidak ada lagi elektron yang sampai

di pelat A. Hal ini mengakibatkan tidak ada arus listrik yang mengalir dalam

Gambar 2 Grafik hubungan antara arus fotolistrik (i) dengan beda
potensial (V) antara A dan K untuk dua nilai intensitas cahaya
yang berbeda (Kanginan, 2007)
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rangkaian (i = 0). Beda potensial negatif terbesar yang menyebabkan tidak ada

elek-tron yang tiba di pelat A (dengan ditunjukkan oleh arus listrik sama dengan

nol) disebut potensial penghenti (lambang V0).

Hubungan antara energi kinetik maksimum yang dapat dicapai elektron foto Ekmax

dengan potensial penghenti V0 dirumuskan sebagai :

0max .VeEk 

Dengan memandang cahaya sebagai partikel dan menggunakan teori kuantum

Planck, Albert Einstein seorang fisikawan dari Jerman, pada tahun 1905  berhasil

menjelaskan efek fotolistrik secara memuaskan.

Einstein menyatakan bahwa dalam interaksi antara foton cahaya dan elektron di

dalam logam, sifat partikel cahayalah yang berperan. Yaitu terjadi tumbukan

antara foton cahaya dengan elektron ibarat tumbukan antara dua bola biliar.

Hanya saja setelah tumbukan, foton memusnahkan diri dengan menyerahkan

seluruh energinya kepada elektron yang ditumbuk. Sebagian energi yang diterima

elektron akan meningkatkan energi total elektron sehingga dapat mengatasi energi

ambang (energi ikat) W0 dan sisanya menjadi energi kinetik Ek, setelah elektron

membebaskan diri dari permukaan logam.

Karena energi foton cahaya E = hf dan energi ambang logam W0 = hf0, maka me-

nurut Einstein, energi kinetik maksimum elektron foto dapat dinyatakan dengan

persamaan :

0
2

2
1

0

hfhfmv

WEEk
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B. Penelitian yang Relevan

Karsli dan Sahin (2009) melakukan penelitian dengan judul “Developing Work-

sheet Based on Science Process Skills: Factors Affecting Colubility”. Tujuan pe-

nelitian ini adalah untuk mengembangkan lembar kerja berdasarkan keterampilan

proses sains tentang faktor-faktor yang mempengaruhi kelarutan dalam praktikum

di laboratorium kimia. Lembar kerja terdiri dari empat bagian, yaitu (1) Lembar

kerja berisi karakter kartun untuk menangkap perhatian siswa.  Karakter kartun ini

memberikan informasi kepada siswa tentang subyek penyelidikan; (2) Diberikan

peralatan laboratorium dan bahan kimia.  Siswa harus menulis nama-nama per-

alatan tertentu dan membuat gambar lain yang namanya diberikan.  Pertanyaan,

seperti merancang percobaan dan mengubungkan ilmu pengetahuan dengan ke-

hidupan sehari-hari juga diminta untuk mendapatkan keterampilan proses sains

seperti memprediksi, menarik kesimpulan, dan perencanaan percobaan; (3) Bagi-

an ketiga terdapat kegiatan siswa mencakup merumuskan hipotesis tentang

percobaan, mengidentifikasi variabel, merancang percobaan dengan menggunakan

variabel, mengamati percobaan, menyimpan dan membuat tabel data, dan

menggambar grafik dengan menggunakan data, menafsirkan grafik, dan memban-

dingkan rumusan hipotesis dengan hasil percobaan. Hasil penelitian ini adalah

lembar kerja berdasarkan keterampilan proses sains dapat digunakan untuk meng-

ajarkan faktor-faktor yang mempengaruhi kelarutan dan memungkinkan siswa

mendapatkan keterampilan proses sains. Namun penelitian ini memiliki beberapa

keterbatasan dalam memberikan bukti konkrit tentang efek keterampilan prose

sains pada siswa, karena untuk menyelidiki efektivitas secara komparatif,



34

penelitian lebih lanjut harus dilakukan dan diyakini bahwa satu lembar kerja tidak

cukup untuk mendapatkan keterampilan proses sains.

Wiyono, dkk. (2009) melakukan penelitian dengan judul “Model Pembelajaran

Multimedia Interaktif Relativitas Khusus untuk Meningkatkan Keterampilan Ge-

nerik Sains Siswa SMA”.  Penelitian ini bertujuan untuk mengkonstruksi model

pembelajaran multimedai interaktif relativitas khusus dan menguji penggunaan-

nya pada pembelajaran materi relativitas khusus di SMA untuk melihat efektivi-

tasnya dalam meningkatkan keterampilan generik sains siswa SMA. Hasil peneli-

tian ini adalah peningkatan keterampilan generik sains siswa yang menggu-nakan

model pembelajaran multimedia interaktif secara signifikan lebih tinggi dibanding

dengan siswa yang memperoleh pembelajaran konvensional. Rata-rata N-gain ke-

terampilan generik sains siswa kelas eksperimen 0,61 dan kelas kontrol 0,36 yang

menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif lebih efektif daripada

pembelajaran konvensional.  Guru dan siswa memberikan tanggapan baik  terha-

dap model pembelajaran multimedia interaktif relativitas khusus.

Chodijah, dkk. (2012) melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Pe-

rangkat Pembelajaran Fisika Menggunakan Model Guided Inquiry yang Dileng-

kapi Penilaian Portofolio pada Materi Gerak Melingkar”.  Tujuan penelitian ini

adalah mengembangkan perangkat pembelajaran fisika menggunakan model

guided inquiry yang dilengkapi penilaian portofolio pada materi gerak melingkar

yang valid, praktis, dan efektif.  Berdasarkan kefektivan pembelajaran dengan

melihat kecermatan penguasaan perilaku yang dipelajari peserta didik, maka

perangkat pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini memiliki dampak
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ketika digu-nakan dalam proses pembelajaran, sehingga hasil efektivitas terlihat

pada aktivitas siswa dan lembar penilian portofolio siswa yang mencakup aspek

kognitif, afektif, dan psikomotor.

Rahayu, dkk. (2011) melakukan penelitian dengan judul “Pembelajaran Sains

dengan Pendekatan Keterampilan Proses untuk Meningkatkan Hasil Belajar dan

Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa”.  Tujuan penelitian ini adalah mendeskripsi-

kan pembelajaran sains dengan pendekatan keterampilan proses untuk meningkat-

kan hasil belajar dan kemampuan berpikir kreatif siswa kelas VII SMP Negeri 1

Getasan.  Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan disimpulkan bahwa pene-

rapan pembelajaran dengan pendekatan keterampilan proses dilaksanakan dengan

parktikum.  Praktikum dilaksanakan berdasarkan petunjuk LKS yang dibagikan

oleh guru.  Pembelajaran diakhiri dengan tes evaluasi untuk mengetahui kemam-

puan kognitif dan kemampuan berpikir kreatif  siswa setelah pembelajaran.  Pene-

rapan pembelajaran dengan pendekatan keterampilan proses pada materi kalor

dapat meningkatkan hasil belajar dan kemampuan berpikir kreatif siswa.

Muzakki dan Madlazim (2013), melakukan penelitian dengan judul “Pengem-

bangan Perangkat Pembelajaran IPA Menggunakan Simulasi PhET untuk Melatih

Keterampilan Proses Sains Siswa SMP/MTs pada Materi Usaha dan Energi”.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui kelayakan perangkat pembelajaran,

keterlaksanaan perangkat pembelajaran, hasil belajar, dan respon siswa terhadap

perangkat pembelajaran.  Hasil penelitian yang diperoleh dapat disimpulkan

bahwa: (1) Perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan secara keseluruhan

berkategori baik dan layak digunakan dalam pembelajaran; (2)  Keterlaksanaan
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pembelajaran IPA menggunakan perangkat pembelajaran yang telah dikembang-

kan secara keseluruhan dapat berjalan dengan baik berdasarkan respon siswa,

hasil belajar siswa, dan keterlaksanaan proses pembelajaran dengan perangkat

yang dikembangkan; (3)  Hasil belajar siswa terhadap penerapan perangkat pem-

belajaran yang kembangkan tergolong baik.

Sari, dkk. (2013), melakukan penelitian dengan judul “Uji Coba Pembelajaran

IPA dengan LKS Sebagai Penunjang Media Virtual PhET untuk Melatih Kete-

rampilan Proses pada Materi Hukum Archimedes”.  Tujuan penelitian ini adalah

mengetahui capaian  belajar kognitif  produk, capaian keterampilan proses siswa,

dan respon siswa setelah mengikuti pembelajaran dengan menggunakan LKS se-

bagai penunjang media virtual PhET untuk melatih keterampilan proses pada

materi hukum Archimedes.  Hasil penelitian ini adalah: (1) Capaian hasil belajar

kognitif produk diperoleh hasil sebesar 100%; (2) Capaian keterampilan proses

sains diperoleh hasil sebesar 100%; (3) Siswa merespon pembelajaran IPA meng-

gunakan LKS sebagai penunjang media virtual PhET untuk melatih keterampilan

proses pada materi hukum Archimedes dengan positif.  Jadi pembelajaran IPA

dengan LKS sebagai penunjang media virtual PhET untuk melatih keterampilan

proses pada materi hukum Archimedes dapat tercapai hasil belajar kognitif produk

dan keterampilan proses serta respon siswa positif.

C. Kerangka Berpikir

Proses pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum 2013 adalah menuntut siswa

untuk berpikir kritis dan aktif dalam menyelesaikan masalah, sehingga siswa tidak

lagi diberikan informasi secara langsung tetapi guru hanya bertindak sebagai
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fasilitator dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk bisa menggali

informasi sendiri. Materi efek fotolistrik merupakan salah satu materi yang

diajarkan di kelas XII.  Walaupun rata-rata hasil belajar siswa sudah mencapai

KKM, tetapi belum sepenuhnya optimal.  Padahal dengan latar belakang

kemampuan siswa dan fasilitas yang tersedia, semestinya hasil belajar siswa

masih dapat ditingkatkan lagi. Hal ini disebabkan karena dalam pembelajaran

guru biasanya hanya meng-gunakan metode ceramah tanpa menggunakan media

yang kaya akan visualisasi, serta guru belum membuat inovasi-inovasi

pembelajaran.

Pembelajaran dengan multimedia interaktif yang berupa simulasi PhET dapat

membantu siswa untuk belajar mandiri menurut karakteristik yang dimilikinya.

Tampilan gambar, tulisan yang menarik dan petunjuk yang jelas akan sangat

membantu siswa memahami efek fotolistrik dengan lebih jelas.  Siswa sering

mengalami kesulitan memahami materi efek fotolistrik karena siswa hanya mem-

bayangkan peristiwa terkait materi ini.  Penyajian materi efek fotolistrik melalui

multimedia interaktif yang berupa simulasi PhET diharapkan siswa dapat melihat

tayangan yang menggambarkan peristiwa yang terkait dengan materi.  Peristiwa-

peristiwa yang ditampilkan pada multimedia interaktif yang berupa simulasi PhET

akan membantu siswa lebih mudah mengingat kembali dan mempertahankan

konsep lebih lama.

Penyelenggaraan pembelajaran materi efek fotolistrik dengan praktikum tidak

hanya mengandalkan multimedia interaktif yang berupa simulasi PhET tetapi juga

LKS yang dapat mengoptimalkan multimedia interaktif tersebut sehingga siswa



38

dapat mencapai tujuan pembelajaran yang hendak dicapai. LKS yang memuat se-

kumpulan kegiatan mendasar yang harus dilakukan oleh siswa, membuat siswa

dapat mengekplorasi KPS dasar. Dengan demikian, siswa akan lebih leluasa ke-

giatan belajarnya, menemukan konsep pelajaran sekali-gus menerapkan, dan

memperdalam konsep sehingga dapat membantu siswa me-mahami materi pem-

belajaran yang diberikan.  Akhirnya, aktivitas, respon, dan hasil belajar siswa di-

harapkan dapat menjadi lebih meningkat.

Mempertimbangkan berbagai kebutuhan di atas, diperlukan LKS berbantuan

multimedia interaktif untuk membangun keterampilan proses sains. LKS yang

dikembangkan berisi tentang langkah-langkah mengoperasikan software PhET

yang di dalamnya memuat indikator LKS yang berstruktur, maka pengoperasian

software PhET dilakukan berdasarkan indikator KPS, dan digunakan oleh setiap

siswa di dalam kelas atau di laboratorium multimedia.  LKS yang dibuat lebih me-

narik agar peserta didik tidak merasa bosan saat menggunakannya, lebih mudah

untuk dipelajari, dan dapat membantu siswa dalam memahami materi pelajaran

yang abstrak seperti efek fotolistrik.

Untuk dapat memberikan gambaran yang lebih jelas, berikut diagram kerangka

pemikiran yang disajikan pada gambar 3.
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Gambar 3   Kerangka Pemikiran
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Keterampilan Proses Sains
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Proses pembelajaran efek fotolistrik
yang efektif



III. METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian

Metode penelitian yang digunakan adalah research and development atau peneliti-

an dan pengembangan.  Penelitian yang dilakukan diarahkan pada pengembangan

suatu produk yang berupa LKS berbantuan multimedia interaktif materi efek

fotolistrik untuk membangun keterampilan proses sains.

Sebelum LKS ini diuji coba ke siswa, terlebih dahulu dilakukan uji validasi ahli.

Uji validasi ahli dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk yang diha-

silkan berdasarkan kesesuaian produk dilihat dari segi isi/materi dan desain media

pembelajaran. Sedangkan uji coba produk dilakukan untuk mengetahui tingkat

efektifitas, kemenarikan, kemanfaatan, dan kemudahan produk yang telah dihasil-

kan dari penelitian pengembangan ini. Tingkat efektifitas, kemenarikan, keman-

faatan, dan kemudahan produk tersebut dapat dilihat dari hasil penilaian yang

diberikan setelah uji coba penggunaan produk.

B. Subyek Evaluasi Pengembangan Produk

Subjek evaluasi pengembangan produk terdiri dari ahli bidang isi atau materi, ahli

media/desain, dan uji satu lawan satu.  Uji ahli materi dilakukan oleh ahli bidang

isi atau materi yang bertujuan untuk mengevaluasi isi materi pembelajaran dan uji
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ahli desain dilakukan oleh ahli desain atau media. Subyek uji coba produk yaitu

uji satu lawan satu diambil dari sampel penelitian yang dapat mewakili populasi

target untuk LKS yang dibuat.

C. Prosedur Pengembangan

Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan yang diadaptasi

dari prosedur pengembangan menurut Sugiyono (2009).  Langkah-langkah model

pengembangan tersebut meliputi: (1) Potensi dan Masalah, (2) Pengumpulan

Informasi, (3) Desain Produk, (4) Validasi Desain, (5) Revisi Desain, (6) Uji Coba

Produk, (7) Revisi Produk, (8) Uji Coba Pemakaian, (9) Revisi Produk, dan (10)

Produksi Masal.  Langkah-langkah tersebut dapat digambarkan seperti gambar 4

berikut ini.

Gambar 4 Langkah-langkah Pengembangan (Sugiyono, 2009)

Berdasarkan model pengembangan oleh Sugiyono, maka langkah-langkah yang

diadaptasi sebagai arah pengembangan dari produk yang dihasilkan dalam

penelitian ini dibatasi sampai pada tahap ke-8 yaitu uji coba pemakaian.

Potensi dan
Masalah

Pengumpul-
an Informasi

Desain
Produk

Validasi
Desain

Revisi
Desain

Uji Coba
Produk

Revisi
Produk

Uji Coba
Pemakaian

Revisi
Produk

Produksi Masal
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Gambar 5 Desain Pengembangan Produk Diadaptasi dari Sugiyono

1. Potensi dan masalah

Penelitian dapat berawal dari adanya potensi dan masalah.  Potensi adalah segala

sesuatu yang bila didayagunakan akan memiliki nilai tambah (Sugiyono, 2009).

Masalah adalah penyimpangan antara yang diharapkan dengan yang terjadi

(Sugiyono, 2009).  Pada tahap ini, dilakukan penelitian yang bertujuan untuk

1. Potensi dan masalah

2. Pengumpulan Data

3. Desain Produk

4. Validasi Desain

Validasi Ahli Materi Validasi Ahli Desain

5. Revisi Desain

6. Ujicoba Produk

7. Revisi Produk

8. Ujicoba Pemakaian
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menggali informasi mengenai bahan ajar yang ada di sekolah.  Potensi yang ada

saat dilakukan penelitian pendahuluan menunjukkan bahwa proses pembelajaran

sudah menggunakan bahan ajar yang berupa LKS, yaitu sebanyak 66,67% guru

dalam pembelajaran fisika membuat LKS untuk mengajar materi yang abstrak

seperti efek fotolistrik. Namun, masalah yang ditemui bahwa LKS yang diguna-

kan belum memuat tentang kegiatan praktikum untuk merencanakan percobaan/

penyelidikan sesuai dengan materi yang abstrak seperti Efek Fotolistrik.

2. Pengumpulan data

Setelah tahap potensi dan masalah dapat ditunjukkan secara faktual, selanjutnya

perlu dikumpulkan berbagai informasi yang dapat digunakan sebagai bahan untuk

perencanaan produk yang dapat mengatasi masalah.  Data dan informasi dikum-

pulkan melalui kajian pustaka dari berbagai buku dan jurnal penelitian.

3. Desain produk

Hasil akhir dari serangkaian penelitian awal adalah desain produk yang berupa

rancangan produk yang akan dikembangkan lengkap dengan spesifikasinya.  Hasil

akhir dari tahap ini adalah sebuah desain produk yang lengkap, tetapi masih bersi-

fat hipotesis yang belum terbukti efektivitasnya dan akan diketahui setelah mela-

lui beberapa pengujian. Produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan ini

berupa LKS berbantuan multimedia interaktif materi efek fotolistrik untuk mem-

bangun keterampilan proses sains.
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4. Validasi desain

Untuk menilai bahwa rancangan produk baru secara rasional lebih efektif dari

yang lama, dilakukan validasi desain.  Validasi desain dapat dilakukan oleh bebe-

rapa pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengamalan untuk menilai produk

tersebut.  Validasi desain ini dilakukan untuk mengetahui kelemahan produk yang

dikembangkan. Validasi desain ini terdiri dari uji ahli desain (kesesuaian desain

dengan spesifikasi yang direncanakan) dan uji ahli materi. Instrumen yang digu-

nakan adalah angket.  Instrumen angket uji ahli digunakan untuk mengumpulkan

data tentang kelayakan produk berdasarkan kesesuaian atau tidaknya sebagai sum-

ber belajar.

5. Revisi desain

Setelah dilakukan uji validasi desain oleh ahli, maka akan diketahui kelemahan-

nya. Kelemahan produk yang dihasilkan selanjutnya diperbaiki dengan memper-

baiki desain. Hasil perbaikan yang dilakukan oleh uji ahli selanjutnya dibuat pro-

totipe I.

6. Uji coba produk

Prototipe I yang telah dibuat diujicobakan dalam kegiatan pembelajaran.  Uji coba

ini merupakan uji satu lawan satu yang dilakukan terbatas.  Uji satu lawan satu di-

lakukan dengan memilih beberapa siswa yang dapat mewakili populasi siswa

kelas XII SMA Negeri 2 Bandar Lampung. Uji coba ini dilakukan untuk menge-

tahui kemenarikan, kemudahan dalam pemakaian produk, dan kemanfaatan
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produk yang telah dibuat.  Instrumen yang digunakan untuk uji coba ini adalah

angket kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan.

7. Revisi produk

Setelah diketahui kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan produk melalui uji

coba yang dilakukan, selanjutnya produk direvisi kembali dengan tujuan untuk

memperbaiki kelemahan-kelemahan yang mungkin masih ada. Revisi ini dilaku-

kan untuk penyempurnaan produk yang sesuai dengan kondisi di lapangan.

8. Uji coba pemakaian

Produk yang telah diuji cobakan dan direvisi selanjutnya diberi nama prototipe II.

Uji coba produk ini dilakukan dengan subyek yang lebih luas, dengan tujuan

untuk mengetahui tingkat kemenarikan, kemudahan, kemanfaatan, dan keefektifan

produk dalam ruang lingkup yang lebih luas. Instrumen yang digunakan untuk uji

coba ini adalah angket uji kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan produk,

serta tes hasil belajar siswa untuk mengetahui tingkat keefektifan produk. Uji

coba pemakaian dilakukan kepada siswa kelas XII SMA Negeri 2 Bandar

Lampung sebagai subjek penelitian, yang terdiri dari satu kelompok/kelas sebagai

kelompok eksperimen yaitu menggunakan LKS berbantuan multimedia interaktif

materi efek fotolistrik untuk membangun keterampilan proses sains dan satu

kelompok/kelas kontrol menggunakan model pembelajaran konvensional. Tahap

ini diukur melalui pelaksanaan penelitian eksperimen semu (quasi experiment)

dengan The Matching-Only Pretest-Posttest Control Group Design. Desain pene-

litian digambarkan dalam tabel 3 berikut ini :
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Tabel 3  Desain The Matching-Only Pretest-Posttest Control Group Design

Treatment Group M O X O

Control Group M O C O

Fraenkel dan Wallen (2006)

D. Uji Coba Produk

Uji coba produk merupakan proses menyediakan dan menggunakan informasi

yang dijadikan dasar dalam mengambil keputusan untuk meningkatkan kualitas

produk.  Uji coba produk mencakup desain uji coba dan subjek uji coba.

1. Desain uji coba

Desain atau rancangan uji coba produk ini terdiri dari uji kelompok terbatas yang

merupakan uji satu lawan satu dan uji kelompok yang lebih luas.  Uji kelompok

terbatas dilakukan saat uji coba produk.  Uji kelompok terbatas diberikan kepada

5 orang guru dan 9 siswa pada kelas subjek penelitian untuk mengetahui apakah

LKS yang dikembangkan telah memenuhi persayaratan.  Uji kelompok yang lebih

luas dilakukan pada saat uji coba pemakaian dan diberikan kepada siswa kelas XII

SMA Negeri 2 Bandar Lampung sebagai subjek penelitian untuk mengetahui

tingkat kemenarikan, kemudahan, kemanfaatan, dan keefektifan LKS berbantuan

multimedia interaktif materi efek fotolistrik untuk membangun KPS.

2. Subjek uji coba

Penelitian pengembangan ini dilaksanakan pada semester ganjil tahun pelajaran

2016/2017 di SMA Negeri 2 Bandar Lampung.  Objek penelitian ini adalah LKS

berbantu multimedia interaktif materi efek fotolistirk untuk membangun KPS dan
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subjek penelitian adalah para ahli dan penguji produk yang menguji kevalidan

LKS.  Para ahli penguji kevalidan LKS ini terdiri dari ahli materi dan ahli desain

serta siswa kelas XII SMA Negeri 2 sebagai pengguna yang menilai tingkat keme-

narikan, kemanfaatan, kemudahan, dan efektivistas LKS tersebut.

E. Teknik Pengumpulan Data

Data dalam penelitian pengembangan ini diperoleh menggunakan instrumen, yaitu

berupa angket dan tes.

1. Angket

Data dalam penelitian pengembangan ini diperoleh melalui instrumen angket yang

digunakan untuk menganalisis kebutuhan guru dan siswa dalam menggunakan

LKS sebagai penunjang pembelajaran. Angket diberikan kepada guru dan siswa

untuk mengetahui kebutuhan akan LKS. Instrumen angket uji ahli digunakan un-

tuk mengumpulkan data tentang kelayakan produk, berdasarkan kesesuaian desain

dan isi materi pada produk yang telah dikembangkan. Instrumen angket respon

pengguna digunakan untuk mengumpulkan data tentang kemenarikan, kemudah-

an, dan kemanfaatan produk.

2. Tes

Data yang dikumpulkan merupakan data tentang hasil tes tertulis berisi tentang

indikator-indikator untuk mengumpulkan data KPS siswa dan dilakukan untuk

mengetahui tingkat keefektifan produk yang dikembangkan. Tes ini dilakukan

pada siswa kelas XII SMA Negeri 2 Bandar Lampung sebagai obyek penelitian,
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yang terdiri dari satu kelas sebagai kelas eksperimen yaitu pembelajaran menggu-

nakan LKS berbantuan multimedia interaktif materi efek fotolistrik untuk memba-

ngun keterampilan proses sains dan satu kelas kontrol menggunakan pembelajaran

konvensional.

Soal yang digunakan memuat soal-soal materi pembelajaran efek fotolistrik yang

membangun KPS siswa dan diberikan dua kali (pretest dan posttest) untuk me-

ngetahui perubahan KPS siswa. Pretest diberikan kepada masing-masing kelas

eksperimen dan kelas kontrol untuk mengetahui kemampuan awal kedua kelas

tersebut, sedangkan posttest diberikan setelah kelompok eksperimen diberi

treatment (perlakuan) dengan pembelajaran menggunakan LKS hasil pengem-

bangan dan kelompok kontrol menggunakan pembelajaran konvensional. Perbe-

daan KPS siswa yang terlihat dari hasil tes ini merupakan data yang digunakan

untuk mengukur efektifitas LKS Berbantuan Multimedia Interaktif Materi Efek

Fotolistrik untuk Membangun Keterampilan Proses Sains.

F. Teknik Analisis Data

Setelah data hasil angket analisis kebutuhan guru dan siswa diperoleh, data terse-

but digunakan untuk menyusun latar belakang dan tingkat kebutuhan produk yang

akan dikembangkan. Data kesesuaian materi pembelajaran dan desain pada pro-

duk diperoleh dari ahli materi dan ahli desain melalui uji validasi ahli. Data kese-

suaian tersebut digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk yang diha-

silkan. Data kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan produk LKS diperoleh

dari uji lapangan yang dilakukan secara langsung kepada siswa. Sedangkan data
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tingkat keefektifan produk diperoleh melalui tes tertulis sebelum dan setelah pro-

duk digunakan.

Sebelum dilakukan analisis tingkat keefektivan, untuk mengetahui bahwa data

yang dihasilkan berdistribusi normal dan berasal dari varians yang sama, terlebih

dahulu dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas. Selanjutnya analisis data

hasil tes untuk mengukur tingkat keefektifan pada tahap uji coba pemakaian

menggunakan uji beda 2 mean antara kelas eksperimen dan kelas kontrol meng-

gunakan SPSS pada taraf nyata α = 5 %,

Tingkat efektifitas produk berdasarkan rata-rata nilai gain ternormalisasi dapat di-

hitung dengan menggunakan persamaan sebagai berikut:

im

if

SS
SS

g





Keterangan:
<g> = gain ternormalisasi
<Sf> = nilai posttest
<Si> = nilai pretest
Sm = nilai maksimum

Nilai rata-rata gain ternormalisasi kemudian diklasifikasikan seperti tabel 4

berikut ini:

Tabel 4 Nilai Rata-rata Gain Ternormalisasi dan Klaslifikasinya

Rata-rata Gain
Ternormalisasi Klasifikasi

<g> ≥ 0,70 Tinggi

0,30 ≤ <g> < 0,70 Sedang

<g> < 0,30 Rendah
Hake (1999)
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Analisis data yang dilakukan berdasarkan instrumen uji validasi ahli dan uji

lapangan, bertujuan untuk menilai sesuai atau tidak produk yang dihasilkan se-

bagai salah satu sumber pembelajaran. Pada instrumen angket penilaian uji vali-

dasi ahli memiliki 2 pilihan jawaban yang sesuai dengan konten pertanyaan.

Instrumen penilaian kesesuaian materi pembelajaran dan desain pada produk

memiliki 2 pilihan jawaban, yaitu: “ Ya” dan “Tidak”. Revisi dilakukan pada

konten pernyataan yang diberi jawaban “tidak”, atau ahli memberi masukan

khusus terhadap produk yang telah dibuat.

Data kemenarikan produk, kemudahan produk, dan kemanfaatan produk, diper-

oleh pada uji lapangan. Instrumen angket untuk memperoleh data kemenarikan

produk memiliki 4 pilihan jawaban yang sesuai dengan konten pertanyaan, yaitu:

“tidak menarik”, ”cukup menarik”, ”menarik”, dan “sangat menarik”. Instrumen

angket untuk memperoleh data kemudahan produk memiliki 4 pilihan jawaban,

yaitu: “tidak mudah”, ” cukup mudah”, ”mudah”, dan “sangat mudah”. Instrumen

angket untuk memperoleh data kemanfaatan produk memiliki 4 pilihan jawaban,

yaitu: “tidak bermanfaat”, ”cukup bermanfaat”, ”bermanfaat”, dan “sangat ber-

manfaat”.

Penskoran jawaban responden dalam uji kemenarikan, uji kemudahan, dan uji ke-

manfaatan penggunaan LKS hasil pengembangan berdasarkan skala Likert

(Sugiyono, 2009), seperti pada tabel 5.
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Tabel 5 Skor Penilaian terhadap Pilihan Jawaban.

Uji Kemenarikan Uji Kemudahan Uji Kemanfaatan Skor

Sangat Menarik Sangat Mudah Sangat Bermanfaat 4

Menarik Mudah Bermanfaat 3

Cukup Menarik Cukup Mudah Cukup Bermanfaat 2

Tidak Menarik Tidak Mudah Tidak Bermanfaat 1
Sugiyono (2009)

Skor secara keseluruhan mengenai tingkat kemenarikan, kemudahan, dan keman-

faatan LKS hasil pengembangan menggunakan tafsiran Arikunto (2014) seperti

pada tabel 6.

Tabel 6 Tafsiran Skor Penilaian Menjadi Pernyataan Nilai Kualitas

Skor (Persentase) Kriteria

80,1% – 100,0% Sangat tinggi

60,1% – 80,0% Tinggi

40,1% – 60,0% Sedang

20,1% – 40,0% Rendah

0,0% – 20,0% Sangat rendah
Arikunto (2014)

G. Pengujian Hipotesis

Pengujian hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji kesamaan dua

rata-rata dan uji perbedaan dua rata-rata.  Uji kesamaan dua rata-rata dilakukan

pada kemampuan awal (pretest), sedangkan uji perbedaan dua rata-rata dilakukan

pada n-Gain.  Sebelum dilakukan uji kesamaan dan perbedaan dua rata-rata ada

uji prasyarat yang harus dilakukan, yaitu uji normalitas dan uji homogenitas.
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1. Uji normalitas

Uji normalitas berfungsi untuk mengetahui apakah sampel penelitian berasal dari

populasi berdistribusi normal atau tidak dan untuk menentukan uji selanjutnya

apakah menggunakan statistik parametrik atau non parametrik.  Hipotesis untuk

uji normalitas adalah sebagai berikut:

Ho : kedua sampel berdistribusi normal

H1 : kedua sampel tidak berdistribusi normal

2. Uji homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk memperoleh asumsi bahwa sampel penelitian

berawal dari kondisi yang sama atau homogen, yang selanjutnya untuk menentu-

kan uji yang akan digunakan dalam pengujian hipotesis.  Uji homogenitas

dilakukan dengan menyelidiki apakah kedua sampel mempunyai varians yang

sama (populasi dengan varians yang homogen) atau sebaliknya. Untuk menguji

homogenitas varians dapat menggunakan uji F dengan hipotesis sebagai berikut:

Ho : σ 2
1 = σ 2

2 (kedua populasi memiliki varians yang homogen)

H1 :  σ 2
1 ≠ σ 2

2 ( kedua populai memiliki varians yang tidak homogen)

3. Uji kesamaan dua rata-rata

Uji kesamaan dua rata-rata digunakan untuk mengetahui apakah KPS dasar awal

siswa di kelas eksperimen tidak berbeda secara signifikan dengan KPS dasar awal

siswa di kelas kontrol.  Uji kesamaan dua rata-rata yang digunakan dalam peneli-

tian ini adalah dengan menggunakan uji-t.

Rumusan hipotesis untuk uji ini adalah :
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Ho : rata-rata pretest KPS dasar awal siswa di kelas ekperimen sama dengan

rata-rata pretest KPS dasar awal siswa di kelas kontrol pada materi efek

fotolistrik

Ho : µ1x = µ2x

H1 : rata-rata pretes KPS dasar awal kritis siswa di kelas ekperimen tidak sama

dengan rata-rata pretes KPS dasar awal siswa dikelas kontrol pada materi

efek fotolistrik

H1 : µ1x ≠ µ2x

Keterangan:

µ1 = rata-rata pretes (x) pada materi efek fotolistrik di kelas ekperimen
µ2 = rata-rata pretes (x) pada materi efek fotolistrik di kelas kontrol
x = KPS dasar siswa

4. Uji perbedaan dua rata-rata

Uji perbedaan dua rata-rata digunakan untuk menentukan seberapa efektif perla-

kuan sampel dengan melihat n-Gain KPS dasar siswa yang berbeda secara signifi-

kan antara pembelajaran menggunakan LKS hasil pengembangan dengan pembel-

ajaran yang tidak menggunakan LKS hasil pengembangan pada siswa kelas XII

SMA Negeri 2 Bandar Lampung.

Rumusan hipotesis untuk uji ini adalah :

Ho : Rata-rata n-Gain KPS dasar siswa dengan pembelajaran menggunakan

LKS hasil pengembangan lebih rendah atau sama dengan rata-rata n-Gain

KPS dasar siswa dengan pembelajaran yang tidak menggunakan LKS hasil

pengembangan pada materi efek fotolistrik.
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Ho : µ1x ≤ µ2x

H1 : Rata-rata n-Gain KPS dasar siswa dengan pembelajaran menggunakan

LKS hasil pengembangan lebih tinggi dari rata-rata n-Gain KPS dasar

siswa dengan pembelajaran yang tidak menggunakan LKS hasil

pengembangan pada materi efek fotolistrik.

H1 : µ1x > µ2x

Keterangan:

µ1 = rata-rata n-Gain (x) pada materi efek fotolistrik pada kelas yang menggu-
nakan LKS hasil pengembangan dalam pembelajarannya.

µ2 = rata-rata n-Gain (x) pada materi efek fotolistrik pada kelas yang tidak
menggunakan LKS hasil pengembangan dalam pembelajarannya

x = KPS dasar siswa



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilaukan, dapat disimpul-

kan sebagai berikut.

1. LKS untuk membangun keterampilan proses sains pada materi efek fotolistrik

perlu memuat kegiatan memprediksi dan berhipotesis, merencanakan percoba-

an, melakukan percobaan, menafsirkan pengamatan, dan melakukan

komunikasi.

2. LKS hasil pengembangan memiliki tingkat kemenarikan dengan skor rata-rata

3,27 atau 81,74% dengan kategori “menarik”, tingkat kemudahan dengan skor

rata-rata 3,25 atau 81,32% dengan kategori “mudah”, dan tingkat kemanfaatan

dengan skor rata-rata 3,21 atau 80,13% dengan kategoti “bermanfaat”.

3. LKS hasil pengembangan dinyatakan efektif untuk meningkatkan hasil belajar

siswa yang berupa keterampilan proses sains dengan rata-rata N-gain sebesar

0,63 dengan kategori sedang.

B. Saran

Berdasarkan kesimpulan penelitian di atas, dapat disarankan hal-hal sebagai

berikut:
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1. LKS hasil pengembangan diharapkan dapat dijadikan sebagai alternatif bahan

ajar yang digunakan untuk merancang pembelajaran yang aktif dan inovatif

untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

2. LKS hasil pengembangan dapat digunakan dalam proses pembelajaran dan

dapat dikembangkan oleh guru dengan mengkombinasikan dengan metode

pembelajaran yang sesuai serta dengan materi pelajaran yang berbeda.

3. Penggunaan LKS hasil pengembangan dalam proses pembelajaran membutuh-

kan kesabaran yang lebih dari guru dalam membimbing siswa karena banyak

hal-hal baru yang belum terbiasa bagi siswa, misalnya siswa diminta untuk

membuat prosedur percobaan berdasarkan hipotesis yang dibuat, membuat

tabel hasil pengamatan, atau menggunakan fasilitas microsoft excel pada

tingkat yang lebih tinggi.

4. Siswa dapat melakukan berbagai eksperimen fisika dengan menggunakan

software PhET yang sudah terpasang pada notebook sehingga siswa dapat

lebih memahami materi-materi fisika dan meningkatkan motivasi siswa untuk

lebih menyukai fisika.
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