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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN MODUL DIGITAL INTERAKTIF  

BERBASIS KEARIFAN LOKAL TARI BEDANA  

PADA MATERI SISTEM GERAK 

 

Oleh 

Nafista Resti Amalia 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan modul digital interaktif berbasis 

kearifan lokal tari bedana pada materi sistem gerak, mengetahui kelayakan modul 

digital interaktif berbasis kearifan lokal pada materi sistem gerak, dan mengetahui 

keefektifan modul digital interaktif berbasis kearifan lokal pada materi sistem 

gerak. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan mengacu pada 

model Research and Development milik Sugiyono (2019). Subjek penelitian ini 

adalah subjek validasi yang terdiri dari validator ahli untuk menilai kelayakan 

produk yang dibuat dan subjek uji coba yang terdiri dari siswa kelas XI IPA 

SMA. Pengumpulan data pada penelitian ini dengan melakukan wawancara dan 

melakukan penyebaran angket. Jenis data pada penelitian ini adalah data kualitatif 

berupa data jawaban angket pengungkap kebutuhan siswa, data hasil wawancara 

kepada guru, serta data masukan dan saran dari validator uji ahli, sedangkan data 

kuantitaif terdiri dari data skor uji kelayakan produk dari validator uji ahli, data 

skor uji kelayakan dari siswa, serta data hasil belajar kognitif siswa. Dalam 

penelitian ini terdapat penilaian kelayakan dari ahli materi, ahli bahasa, ahli 

media, ahli budaya, ahli praktisi, dan siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

bahan ajar yang dikembangkan masuk dalam kriteria sangat layak digunakan 

dalam pembelajaran, ditinjau dari nilai kelayakan materi sebesar 93%, kelayakan 

bahasa sebesar 78%, kelayakan media sebesar 93%, kelayakan budaya sebesar 

89%, dan kelayakan praktisi sebesar 100%. Hasil uji coba terbatas pada siswa 

juga mendapatkan respon positif sebesar 91%, sedangkan pada uji coba 

pemakaian mendapatkan hasil nilai N-Gain 0,72 dengan kategori tinggi yang 

berarti terjadi peningkatan yang tinggi pada hasil belajar kognitif siswa. Hasil uji 

efektifitas yang dilakukan mendapatkan hasil nilai signifikansi 0,08 yang 

menandakan bahwa modul yang dikembangkan berpengaruh secara signifikan 

dalam meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik, dengan demikian modul 

digital interaktif yang dikembangkan sangat layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran. 

 

Kata kunci : kearifan lokal, modul digital interaktif, sistem gerak, tari bedana 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Generasi yang tumbuh dan berkembang pada zaman yang berbeda cenderung 

memiliki gaya hidup, karakter, dan kesukaan belajar (learning preference) 

yang berbeda pula (Yaumi, 2017). Ada perbedaan karakteristik yang signifikan 

antara generasi saat ini atau generasi Z dengan generasi sebelumnya, salah satu 

yang membedakan adalah penguasaan informasi dan teknologi (Haryanto, 

2019). Penggunaan kecanggihan teknologi merupakan hal yang biasa pada 

generasi ini, dan dapat dikatakan bahwa generasi ini bergantung pada 

teknologi. Menurut Agustian & Salsabila (2021 : 125) keberadaan teknologi 

saat ini dinilai sangat penting dalam kehidupan manusia sebagai penunjang 

dalam melakukan berbagai aktivitas baik dalam melakukan pekerjaan maupun 

dalam hal pendidikan. Pada era ini juga para pegiat pendidikan secara tidak 

langsung dituntut untuk memanfaatkan kemajuan dari teknologi dalam proses 

pembelajaran, bukan untuk sekedar mengikuti perkembangan zaman tetapi 

untuk memberikan kemudahan dalam proses pembelajaran. 

 

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran sudah menjadi pilihan yang tidak 

dapat ditinggalkan dan memiliki manfaat baik bagi guru maupun bagi peserta 

didik. Saat ini proses pembelajaran tidak lagi hanya mengandalkan buku teks 

yang hanya menampilkan narasi dan gambar, namun dapat ditampilkan lebih 

menarik dan dilengkapi dengan audio, video, bahkan animasi (Basuki & 

Sholeh, 2019). Menurut Budiana, dkk (2015 : 60) manfaat penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran antara lain, meningkatkan kualitas 

pembelajaran, memperluas akses terhadap pendidikan dan pembelajaran, 

membantu memvisualisasikan ide-ide abstrak, mempermudah pemahaman 
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materi yang sedang dipelajari, menampilkan materi pembelajaran menjadi 

lebih menarik, dan memungkinkan terjadinya interaksi antara pembelajaran 

dengan materi yang sedang dipelajari. Oleh karena itu merupakan tugas guru 

untuk menyediakan sumber belajar menarik yang menggunakan teknologi 

dalam prosesnya, salah satunya adalah dalam penyediaan bahan ajar yang 

menjadi alat bantu dalam proses pembelajaran. 

 

Bahan ajar merupakan segala bentuk bahan yang dapat menunjang 

pembelajaran dan memiliki peran yang sangat penting dalam keefektifan 

pembelajaran (Arsanti, 2018 : 74). Bahan ajar yang baik diperlukan oleh guru 

dan siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran, serta dibuat sesuai dengan 

kebutuhan dan karakteristik materi yang akan dipelajari (Magdalena, dkk, 

2020). Dengan adanya kemajuan teknologi saat ini bahan ajar dapat dibuat 

menjadi bahan ajar digital yang dirancang lebih praktis, efektif dan efisien 

sehingga mendukung siswa untuk belajar mandiri di rumah. Namun pada 

kenyataannya masih banyak guru yang belum menguasai teknologi khususnya 

dalam kegiatan pembelajaran (Rahmawati, dkk, 2022), sehingga ketersediaan 

dan penggunaan bahan ajar berbasis digital pun belum banyak digunakan. 

Menurut Lestari (2015 : 121) hal ini dapat terjadi karena beberapa kendala 

diantaranya adalah, tidak adanya akses dan sarana teknologi, guru tidak 

memiliki pengetahuan tentang teknologi, serta tidak adanya kemauan guru 

untuk memanfaatkan teknologi. Berdasarkan hal tersebut perlu diadakannya 

penggunaan bahan ajar yang berbasis teknologi, yang sesuai dengan 

perkembangan zaman sehingga dapat menunjang proses pembelajaran dan 

dapat tercapai tujuan pembelajaran secara optimal.  

 

Salah satu bentuk bahan ajar diantaranya adalah modul. Modul adalah unit 

pembelajaran yang lengkap dan dirancang untuk digunakan tanpa kehadiran 

guru atau dosen (Smaldino, dkk, 2011). Modul saat ini terbagi dalam dua 

kategori yakni modul cetak dan modul digital. Menurut Widayanti, dkk (2017 : 

222) modul digital mempunyai kelebihan mudah di akses dan mampu untuk 

menampilkan beberapa materi menggunakan media pembelajaran yang bersifat 
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interaktif. Dalam sebuah modul digital dapat dimasukkan berbagai media 

pembelajaran interaktif contohnya gambar, video, audio, power point, games 

digital, kuis interaktif dan lain sebagainya yang dapat membuat pembelajaran 

menjadi lebih variatif dan menyenangkan. Berbeda dengan modul cetak yang 

masih bersifat sederhana dan tidak interaktif yang membuat siswa cepat merasa 

bosan (Puspitasari, 2019), karena di dalamnya hanya terdapat teks dan gambar. 

 

Saat ini ditemukan banyak guru yang menggunakan bahan ajar cetak yang 

disediakan oleh pemerintah pusat yang cenderung membuat peserta didik sulit 

menghubungkan materi dengan kehidupan sehari-hari karena kondisi 

lingkungannya berbeda dengan yang ada pada bahan ajar dari pemerintah pusat 

(Wero, dkk, 2021 : 516). Padahal pemanfaatan lingkungan dalam pembelajaran 

akan menjadikan proses belajar mengajar menjadi lebih bermakna karena 

peserta didik dihadapkan dengan peristiwa dan keadaan yang sebenarnya 

secara alami (Ruswandi & Badruddin, 2008 : 129). Salah satu cara untuk 

memanfaatkan lingkungan dalam pembelajaran adalah dengan 

mengintegrasikan kearifan lokal sebagai sumber belajar dengan masalah 

konkret yang ada di lingkungan sekitar. Penerapan nilai-nilai kultural serta 

budaya lokal pada proses pembelajaran di Indonesia saat ini masih tergolong 

rendah (Clowdyanty, 2019). Hasil penelitian pendahuluan yang dilakukan 

peneliti juga menunjukkan hal yang serupa. Berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru SMA N 1 Gedongtataan, guru menggunakan bahan ajar berupa 

powerpoint, video pembelajaran, dan modul digital dalam bentuk pdf, namun 

guru belum memanfaatkan lingkungan dan memasukkan nilai-nilai kearifan 

lokal dalam kegiatan pembelajaran. 

 

Kearifan lokal dalam pendidikan secara luas memiliki nilai penting sebagai 

bagian dari upaya meningkatkan ketahanan nasional sebagai identitas sebuah 

bangsa (Salminawati, 2018). Pendapat ini didukung oleh Peraturan Pemerintah 

Nomor 19 tahun 2005 tentang Standar Nasional Pendidikan pasal 17 ayat 1 

yang menjelaskan mengenai pembelajaran dengan kearifan lokal, bahwa 

kurikulum tingkat satuan Pendidikan SD-SMA atau bentuk lain yang sederajat 
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dikembangkan sesuai dengan satuan Pendidikan potensi daerah, sosial budaya 

dan peserta didik.  Permendikbud Nomor 79 Tahun 2014 juga memperkuat 

pendapat tersebut, bahwa mulok adalah bahan kajian atau mata pelajaran pada 

satuan pendidikan yang berisi muatan dan proses pembelajaran tentang potensi 

dan keunikan lokal. Dalam hal ini kearifan lokal atau mulok dapat 

diintegrasikan dalam materi pembelajaran yang bertujuan agar peserta didik 

terbentuk pemahamannya terhadap keunggulan dan kearifan lokal di daerah 

tempat tinggalnya. 

 

Kearifan lokal adalah suatu kekayaan budaya lokal yang mengandung 

kebijakan hidup, pandangan hidup yang mengakomodasi kebijakan dan 

kearifan hidup (Ruslan, 2018 : 109). Daerah Lampung memiliki berbagai 

macam kearifan lokal yang terdiri dari keanekaragaman adat istiadat dan 

budaya, salah satu contohnya adalah tari bedana. Menurut Bisri & Yustika 

(2017) tari bedana adalah tari tradisional Lampung yang dipercayai 

bernapaskan ajaran agama islam dan menggambarkan tata kehidupan dan 

budaya masyarakat Lampung yang ramah dan juga terbuka. Menurut Lestari 

(2018 : 5) tari bedana berfungsi sebagai hiburan dan tari pergaulan yang 

menceritakan tentang proses perkenalan muda-mudi. Tari ini ditarikan oleh 

muda-mudi dengan jumlah genap atau berpasangan. Biasanya tari ini 

dipentaskan pada acara penyambutan tamu agung. 

 

Kearifan lokal tari bedana dapat diintegrasikan dalam materi pembelajaran 

Biologi. Tari bedana memiliki gerakan-gerakan yang melibatkan alat-alat gerak 

yaitu otot, tulang, dan sendi, dimana gerakan-gerakan ini sangat erat kaitannya 

dengan konsep gerak dalam ilmu Biologi. Biologi adalah salah satu disiplin 

ilmu sebagai bagian dari ilmu pengetahuan alam (sains), merupakan ilmu yang 

paling dekat dengan kita, yang berkembang dari pengamatan gejala alam dan 

interaksi yang terjadi di dalamnya. Sains merupakan ilmu pengetahuan yang 

berkaitan dengan cara mencari tahu tentang fenomena alam secara sistematis 

atau berkaitan dengan suatu proses penemuan yang menunjukkan bahwa 

pembelajarannya dipelajari melalui pengamatan langsung. Dengan demikian 
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kearifan lokal cocok diintegrasikan dalam materi pembelajaran Biologi, karena 

muatannya berasal dari daerah setempat dan peserta didik mudah berinteraksi 

dengan kearifan lokal tersebut yang berasal dari daerahnya. Pengintegrasian 

kearifan lokal tersebut dapat dilakukan dengan mengembangkan bahan ajar 

berupa modul digital berbasis kearifan lokal. 

 

Penelitian mengenai pengembangan modul digital berbasis kearifan lokal 

sudah dilakukan oleh para peneliti sebelumnya. Penelitian yang di lakukan oleh 

Khasanah & Nurmawati (2019), Abrar, dkk (2021) dan Anggraini (2022) 

mengembangkan modul digital dalam bentuk flipbook yang dapat diakses 

menggunakan gawai atau komputer baik secara online maupun offline. 

Penelitiannya terfokus memberikan flip atau halaman yang dapat di bolak balik 

dengan penambahan audio dan video. Namun belum semuanya diintegrasikan 

dengan kearifan lokal, dalam penelitian Anggraini (2022) mengintegrasikan 

materi struktur jaringan tumbuhan dengan kearifan lokal Melayu, Dalam 

penelitian yang dilakukan oleh Jazilah (2021) menghasilkan modul digital 

bermuatan kearifan lokal Lampung piil pesenggiri menggunakan software exe-

learning yang memudahkan dalam navigasi, bisa menyajikan sebuah audio, 

video dan tes yang disertai feedback bagi peserta didik. Penelitian ini 

mengembangkan modul yang sudah bersifat interaktif berbasis web dengan 

sisipan game atau kuis dengan umpan balik secara cepat. Namun pada 

penelitian ini pengintegrasiannya tidak terlalu fokus pada kearifan lokal piil 

pesenggiri yang dimaksud. Azizah (2022) melakukan penelitian mengenai 

modul digital interaktif berbasis kearifan lokal tari sigekh pengunten dari 

Lampung dengan menggunakan aplikasi canva. Penelitian ini mengembangkan 

modul yang sudah bersifat interaktif dan diintegrasikan dengan kearifan lokal, 

namun pada bagian kuisnya harus menggunakan aplikasi tambahan diluar 

aplikasi canva. Berdasarkan penelitian-penelitian yang sudah ada, belum ada 

penelitian yang meneliti pengembangan modul digital interaktif berbasis 

kearifan lokal tari bedana untuk materi sistem gerak. 
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Peneliti memilih mengembangkan modul digital interaktif berbasis kearifan 

lokal tari bedana pada materi sistem gerak didasarkan oleh beberapa 

pertimbangan. Salah satunya adalah yang dikemukakan oleh Galis (2019) yang 

mengatakan bahwa rendahnya aktivitas dan prestasi belajar siswa pada materi 

sistem gerak yang disebabkan oleh beberapa faktor, yaitu faktor rendahnya 

minat dan motivasi belajar siswa, faktor penyampaian materi dari guru, faktor 

pengelolaan kelas, serta faktor kesulitan adaptasi dan kerjasama di antara 

siswa. Pernyataan Rohmah & Setiani (2022) juga mendukung pendapat 

tersebut dan mengatakan bahwa siswa sulit untuk memahami materi karena 

proses pembelajarannya hanya bergantung pada buku paket dengan 

menggunakan metode menghafal. Hal serupa juga dikemukakan oleh 

Baharuddin (2023) yang mengatakan bahwa siswa kesulitan memahami materi 

dikarenakan jumlah sub materi yang ada pada sistem gerak cenderung banyak 

dan belum didukung dengan media pembelajaran yang dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa. 

 

Berdasarkan uraian di atas, penulis menyimpulkan bahwa pembelajaran 

Biologi memerlukan pengembangan bahan ajar yang memanfaatkan teknologi 

digital dan diintegrasikan dengan kearifan lokal khususnya kearifan lokal di 

daerah Lampung. Penelitian yang dilakukan berjudul “Pengembangan Modul 

Digital Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Tari Bedana pada Materi Sistem 

Gerak”. Dengan melakukan penelitian ini akan menghasilkan bahan ajar 

berupa modul digital yang diintegrasikan dengan kearifan lokal yang dapat 

bermanfaat bagi guru dan peserta didik. Dan dengan modul ini peserta didik 

akan mendapatkan pengetahuan mengenai materi sistem gerak pada manusia 

dan pengetahuan mengenai kearifan lokal tari bedana. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dapat dirumuskan pertanyaan 

penelitian sebagai berikut : 

1. Bagaimanakah karakteristik modul digital interaktif berbasis kearifan lokal 

tari bedana materi sistem gerak pada manusia bagi siswa kelas XI SMA? 



7 

 

 

2. Bagaimanakah kelayakan modul digital interaktif berbasis kearifan lokal tari 

bedana materi sistem gerak pada manusia bagi siswa kelas XI SMA? 

3. Bagaimanakah keefektifan modul digital interaktif berbasis kearifan lokal 

tari bedana materi sistem gerak pada manusia bagi siswa kelas XI SMA? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan dari penelitian 

pengembangan ini adalah : 

1. Menghasilkan produk berupa modul digital interaktif berbasis kearifan lokal 

tari bedana materi sistem gerak pada manusia bagi siswa kelas XI SMA 

2. Mengetahui kelayakan modul digital interaktif berbasis kearifan lokal tari 

bedana materi sistem gerak pada manusia bagi siswa kelas XI SMA 

3. Mengetahui keefektifan modul digital interaktif berbasis kearifan lokal tari 

bedana materi sistem gerak pada manusia bagi siswa kelas XI SMA 

 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat dalam pengembangan bahan 

ajar khususnya untuk sekolah menengah atas, baik secara teoritis maupun secara 

praktis. 

1. Manfaat teoritis 

a. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi dunia 

pendidikan serta memperkaya khasanah ilmu pengetahuan mengenai 

materi yang diajarkan dan kearifan lokal daerah Lampung. 

b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan acuan 

bagi penelitian sejenis di masa yang akan datang. 

2. Manfaat praktis 

a. Bagi siswa 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan siswa 

terkait materi sistem gerak pada manusia dan kearifan lokal daerah 

Lampung tari bedana. Selain itu hasil penelitian ini juga diharapkan 

dapat memudahkan siswa memahami materi sistem gerak pada manusia 

dan menjadikan pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan. 
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b. Bagi guru 

Hasil produk dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

informasi dan digunakan guru dalam melakukan pembelajaran materi 

sistem gerak pada manusia berbasis kearifan lokal daerah Lampung tari 

bedana. 

c. Bagi peneliti 

Sebagai syarat penyelesaian studi dan memberikan pengalaman dalam 

mengembangkan modul digital interaktif berbasis kearifan lokal tari 

bedana. 

 

E. Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup pada penelitian ini adalah : 

1. Bahan ajar berupa modul digital interaktif yang memiliki karakteristik 

sebagai berikut : 

a. Modul digital interaktif berisi materi Sistem Gerak Pada Manusia pada 

kelas XI SMA yang sesuai dengan kurikulum 2013 

b. Modul digital interaktif ini mengintergrasikan kearifan lokal daerah 

Lampung  

c. Modul digital interaktif ini memiliki format aplikasi yang dapat diakses 

melalui android 

d. Dalam modul digital interaktif ini menampilkan teks, gambar, audio, 

video dan kuis interaktif 

2. Materi pokok pada penelitian ini adalah KD 3.5 Biologi kelas XI yakni 

menganalisis hubungan antara struktur jaringan penyusun organ pada sistem 

gerak dalam kaitannya dengan bioproses dan gangguan fungsi yang dapat 

terjadi pada sistem gerak manusia 

3. Kearifan lokal yang termuat dalam penelitian ini adalah kearifan lokal tari 

bedana yang berasal dari daerah Lampung 

4. Subyek penelitian ini adalah validator uji ahli dan siswa kelas XI IPA  di 

SMA Negeri 1 Gedongtataan 

5. Peneliti menggunakan metode pengembangan Research and Development 

atau R&D (Sugiyono, 2019), akan tetapi tidak semua tahapan dalam metode 
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ini digunakan dalam penelitian melainkan hanya sampai 8 tahap, yaitu : (1) 

potensi dan masalah; (2) pengumpulan data; (3) desain produk; (4) validasi 

desain; (5) revisi desain dan produk; (6) uji coba produk; (7) revisi produk; 

serta (8) uji coba pemakaian. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Research and Development (R&D) 

Penelitian pengembangan adalah salah satu proses atau langkah-langkah untuk 

mengembangkan suatu produk atau menyempurnakan produk yang sudah ada 

(Sukmadinata, 2008 : 164). Seels & Richey (dalam Hobri (2021: 1) 

menyatakan bahwa penelitian pengembangan (Developmental Research) 

berorientasi pada pengembangan produk dimana proses pengembangannya 

dideskripsikan seteliti mungkin dan produk akhirnya dievaluasi. Produk yang 

dikembangkan berupa model pembelajaran, perangkat pembelajaran, dan 

instrumen-instrumen yang diperlukan. Saputra (2018) menyatakan bahwa 

pengembangan merupakan suatu proses untuk mengembangkan suatu produk 

baru ataupun produk lama dengan tujuan untuk menyempurnakan produk 

tersebut, dimana dilakukan uji validasi dan uji coba lapangan setelah itu juga 

dilakukan revisi produk sehingga tercipta produk akhir yang baik. Berdasarkan 

beberapa pengertian tersebut maka penulis dapat menyimpulkan bahwa, 

penelitian pengembangan adalah suatu proses untuk mengembangkan atau 

menyempurnakan produk dimana dalam prosesnya dilakukan beberapa uji dan 

revisi untuk selanjutnya di evaluasi dan tercipta produk akhir yang baik. 

Pengembangan tidak hanya dilakukan pada kurikulum dan perangkat 

pembelajaran, tetapi juga dengan bahan ajar. Pengembangan bahan ajar 

merupakan salah satu faktor penentu keberhasilan pembelajaran karena melalui 

bahan ajar ini proses belajar bisa lebih menarik dan menyenangkan. Dengan 

menggunakan bahan ajar hasil pengembangan yang disesuaikan dengan 

kebutuhan sisiwa dan guru di kelas, diharapkan dapat meningkatkan efektivitas 

pembelajaran yang berujung pada meningkatnya hasil belajar siswa.  
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Pengembangan bahan ajar dapat dilakukan menggunakan berbagai model 

pengembangan. Salah satu model pengembangan yang sering digunakan 

adalah model R&D (Research and Development), yang digunakan untuk 

mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Menurut Hasnunidah 

(2017: 72) penelitian pengembangan menggunakan model R&D (Research 

and Development) merupakan suatu pengkajian sistematik terhadap 

pendesainan, pengembangan dan evaluasi program, proses dan produk 

pembelajaran yang harus memenuhi kriteria validitas kepraktisan dan 

efektivitas.  

Langkah-langkah penelitian dan pengembangan model R&D terdiri dari 

beberapa tahap, seperti yang dikemukakan oleh Sugiono (2019 : 404), yaitu : 

1) Potensi dan masalah. Research and Development (R&D) dapat berawal 

dari adanya potensi dan masalah. Data potensi dan masalah tidak harus 

dicari sendiri, melainkan dapat berdasarkan laporan penelitian orang lain 

atau dokumentasi laporan kegiatan dari perorangan. 

2) Pengumpulan data. Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukkan 

langkah selanjutnya adalah mengumpulkan berbagai informasi yang 

dapat digunakan sebagai bahan untuk perencanaan 

3) Desain produk. Hasil akhir dari serangkaian penelitian awal, dapat 

berupa rancangan kerja baru atau produk baru. 

4) Validasi desain. Proses untuk menilai apakah rancangan baru atau produk 

baru secara rasional lebih baik dan efektif dibandingkan dengan yang 

lama, dengan meminta penilaian ahli yang lebih berpengalaman. 

5) Revisi desain dan produk. Produk yang telah didesain kemudian direvisi 

setelah diketahui kelemahannya. 

6) Uji coba produk. Melakukan uji coba terbatas untuk mengetahui 

kekurangan produk yang dihasilkan. 

7) Revisi produk. Produk direvisi berdasarkan uji coba terbatas. Hal ini 

dilakukan untuk menambahkan hal-hal yang kurang pada produk yang 

dibuat.  

8) Uji coba pemakaian. Dilakukan uji coba dalam kondisi yang 

sesungguhnya. Uji coba ini untuk mengetahui produk yang dihasilkan. 
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9) Revisi produk. Apabila terdapat kekurangan dalam penggunaan pada 

kondisi sesungguhnya, maka produk yang dihasilkan akan diperbaiki. 

10) Produksi massal 

 

Penelitian pengembangan ini secara prosedural melewati beberapa langkah 

atau tahapan seperti yang telah dijelaskan tersebut, namun karena adanya 

keterbatasan penelitian, maka dalam penelitian pengembangan ini dilakukan 

sesuai dengan kebutuhan penelitian. 

B. Modul Digital Interaktif 

Modul adalah sarana pembelajaran yang berisi materi, metode, batasan-batasan 

dan cara mengevaluasi yang dirancang secara menarik dan sistematis untuk 

mencapai kompetensi yang diharapkan (Kustandi & Darmawan, 2020: 157). 

Menurut Khasanah & Nurmawati (2021) modul adalah paket pengajaran yang 

berisi dari beberapa sub bab yang dipersiapkan untuk proses belajar mandiri. 

Modul adalah bahan ajar yang dirancang secara sistematis berdasarkan 

kurikulum tertentu dan dikemas dalam bentuk satuan pembelajaran terkecil dan 

memungkinkan dipelajari secara mandiri dalam satuan waktu tertentu agar 

siswa menguasai kompetensi yang diajarkan (Daryanto & Darmiyatun, 2013). 

Berdasarkan beberapa pengertian di atas, maka dapat disimpulkan modul 

adalah bahan ajar yang disusun berdasarkan kurikulum tertentu secara 

sistematis dan menarik yang berisi materi dari beberapa sub bab, metode, 

batasan-batasan dan cara mengevaluasi untuk mencapai kompetensi yang 

diharapkan dipersiapkan untuk proses belajar mandiri. 

Sebagai salah satu bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran, modul 

memiliki beberapa karakteristik atau ciri-ciri tertentu seperti yang 

dikemukakan oleh Asyar (2011) dalam Kustandi & Darmawan (2020: 161). 

Modul memiliki ciri-ciri : (1) self-instructional, mampu membelajarkan peserta 

didik secara mandiri; (2) self-contained, dapat dipelajari secara utuh; (3) stand-

alone, tidak bergantung pada media lain; (4) adaptive, memiliki daya adaptif 

tinggi terhadap perkembangan ilmu dan teknologi; dan (5) user-friendly, 

bersahabat dengan pemakainya. 



13 

 

Terdapat beberapa fungsi modul dalam pelaksanaan program pembelajaran 

(Kustandi & Darmawan, 2020 :159) yakni : (1) mengatasi kelemahan 

pembelajaran konvensional yang menekankan kepada aktivitas teacher center; 

(2) meningkatkan motivasi belajar, karena dengan modul sistem pembelajaran 

dapat disesuaikan dengan kesempatan dan kecepatan belajar masing-masing 

siswa; (3) meningkatkan kreativitas guru dalam mempersiapkan pembelajaran 

individual, seroang guru harus mampu berpikir secara kreatif untuk 

menetapkan pengalaman belajar yang diberikan kepada peserta didiknya; (4) 

mewujudkan prinsip maju berkelanjutan, dengan prinsip ini peserta didik yang 

satu dan lainnya akan memiliki perbedaan waktu dalam menyelesaikan suatu 

materi; dan (5) meningkatkan konsentrasi belajar, dapat mewujudkan belajar 

dengan konsentrasi yang lebih meningkat. 

Saat ini modul terbagi kedalam dua kategori, yaitu modul yang bersifat cetak 

dan digital. Menurut Widayanti, dkk, (2017 : 222 ) modul yang bersifat digital 

memiliki kelebihan untuk menampilkan beberapa materi menggunakan media 

pembelajaran yang bersifat interaktif dan dapat digunakan siswa dalam 

kegiatan belajar mandiri. Modul digital dapat disusun menggunakan aplikasi 

dekstop pembuat modul digital dan isinya tidak terbatas pada teks dan gambar 

saja melainkan juga audio dan video. Menurut Hadiya, dkk (2015) modul 

digital dapat meningkatkan minat belajar siswa karena tampilannya yang 

mudah dipahami dan menarik. Bahan ajar dengan menggunakan modul digital 

dapat mempermudah siswa dalam memahami pelajaran, karena di dalam modul 

digital berisikan materi-materi yang tersusun secara terstruktur dan dilengkapi 

dengan gambar, dan video yang disesuaikan dengan kebutuhan belajar peserta 

didik. Seperti yang disebutkan oleh Bikowski & Casal (2018) bahwa bahan ajar 

untuk pembelajaran harus dipersiapkan dengan baik dan menggunakan bahan 

ajar yang sesuai, mampu menarik perhatian siswa untuk lebih ingin mengetahui 

isi dari materi pembelajaran. Modul interaktif berbasis digital merupakan salah 

satu media pembelajaran yang memungkinkan penggunanya dapat melakukan 

interaksi secara intensif dan tidak terikat oleh ruang dan waktu dalam 

penggunaannya.  
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Modul interaktif merupakan jenis kesatuan kegiatan belajar yang terencana, 

dirancang untuk membantu siswa secara individual dalam mencapai tujuan 

belajar (Kuswanto, 2019). Interaktif menciptakan hubungan dua arah sehingga 

dapat menciptakan situasi dialog antara dua atau lebih pengguna. Interaktif 

dapat meningkatkan kreativitas dan terjadinya umpan balik terhadap apa yang 

dimasukkan oleh pengguna sehingga pembelajaran bisa dua arah atau lebih 

apabila dibantu media lain (Munir, 2012). Abdullah, dkk (2013) menyatakan 

bahwa sebuah modul dapat dikatakan interaktif apabila mengakomodasi 

pengguna untuk mengalami interaksi tertentu, mengalami hal tertentu seperti 

melihat gambar atau ilustrasi, warna, suara dan sebagainya. Supriyadi (2012) 

mengatakan bahwa modul dapat dikatakan interaktif apabila peserta didik tidak 

hanya melihat dan mendengar, namun secara nyata berinteraksi langsung dan 

dilibatkan dalam penggunaannya. 

Berdasarkan studi literatur yang telah dipaparkan, peneliti tertarik melakukan 

pengembangan bahan ajar berupa modul digital dengan beberapa aspek dan 

kriteria sebagai berikut : (1) memuat materi sesuai dengan K13; (2) format 

akhirnya berbentuk aplikasi yang dapat diakses menggunakan android; (3) 

menampilkan teks, gambar dan video; (4) memiliki tombol navigasi yang 

memudahkan pengoperasian; (5) terdapat latihan soal atau kuis interaktif; (6) 

dan materi yang disajikan akan diintegrasikan dengan kearifan lokal daerah 

setempat. 

C. Kearifan Lokal Tari Bedana 

Secara etimologi, kearifan lokal (local wisdom) terdiri dari dua kata, yakni 

kearifan (wisdom) dan lokal (local). Kearifan lokal menurut Njatrijani (2018) 

adalah segala bentuk kebijaksanaan yang didasari nilai-nilai kebaikan yang 

dipercaya, diterapkan dan senantiasa dijaga keberlangsungannya dalam kurun 

waktu yang cukup lama (secara turun temurun) oleh sekelompok orang dalam 

lingkungan atau wilayah tertentu yang menjadi tempat tinggal mereka. 

Sedangkan menurut UU No. 32 tahun 2009 kearifan lokal adalah nilai-nilai 

luhur yang berlaku di dalam tata kehidupan masyarakat yang bertujuan untuk 

melindungi sekaligus mengelola lingkungan hidup secara lestari. Berdasarkan 
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beberapa pengertian tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa kearifan lokal 

adalah nilai-nilai yang berlaku dalam kehidupan masyarakat, diterapkan dan 

dijaga keberlangsungannya secara turun temurun dalam suatu wilayah tertentu. 

Siswa merupakan bagian dari masyarakat, oleh karena itu perlu ditanamkan 

wawasan kearifan lokal agar para siswa memiliki karakter budaya yang kuat 

sehingga dapat mempertahankan budaya serta nilai-nilai kearifan lokal yang 

terkandung di dalamnya (Muhaimin, dkk, 2018). Pemanfaatan kearifan lokal 

yang ada di daerah diyakini dapat meningkatkan hasil belajar. Menurut 

Warpala, dkk (2010) pengembangan bahan ajar berbasis kearifan lokal pada 

mata pelajaran sains dapat memberikan kontribusi yang positif terhadap tingkat 

pemahaman konsep dan kinerja ilmiah siswa.  

Pendidikan berbasis kearifan lokal adalah bentuk refleksi dan realisasi dari 

Peraturan Pemerintah Nomor 19 tahun 2005 tentang Standar Nasional 

Pendidikan, yaitu pasal 17 ayat 1. Hal tersebut menjelaskan bahwa kurikulum 

tingkat satuan Pendidikan SD-SMA atau bentuk lain yang sederajat 

dikembangkan sesuai dengan satuan Pendidikan potensi daerah, sosial budaya 

dan peserta didik. Kemudian diperkuat oleh Permendikbud Nomor 79 Tahun 

2014, yakni mulok adalah bahan kajian atau mata pelajaran pada satuan 

pendidikan yang berisi muatan dan proses pembelajaran tentang potensi dan 

keunikan lokal. Dalam pelaksanaannya dapat diintergrasikan dengan materi 

pembelajaran, agar terbentuk pemahaman terhadap kearifan lokal di daerah 

tempat tinggalnya. 

Pengintegrasian kearifan lokal dalam aktivitas pendidikan dan pembelajaran 

sangat potensial untuk memunculkan inovasi dengan kebaharuan (Ibrahim, 

2015). Pengintegrasian kearifan lokal ke dalam pendidikan menurut Satriawan 

& Rosmianti (2016) dapat dilakukan dalam berbagai bentuk dan tujuan, antara 

lain: (a) kearfian lokal sebagai model, yang dapat menjadi teladan untuk ditiru 

dan diamalkan dalam kehidupan sehari-hari; (b) kearifan lokal sebagai 

konten/isi pelajaran yang dapat berperan sebagai contoh-contoh yang 

diajarkan; (c) kearifan lokal sebagai penginspirasi, yang memunculkan ide-ide 

baru di dalam pembelajaran. 
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Tari bedana merupakan salah satu tarian tradisional masyarakat Lampung. 

Menurut Bisri & Yustika (2017) tari bedana adalah tari tradisional Lampung. 

Tari bedana adalah tarian tradisional yang dipercayai bernapaskan ajaran 

agama islam dan mengambarkan tata kehidupan dan budaya masyarakat di 

Lampung yang ramah dan juga terbuka. Tari bedana ini menyimbolkan 

persahabatan dan pergaulan dalam masyarakat. Tarian ini mercerminkan nilai 

gabungan antara tata cara hidup dan pranata sosiol-kebudayaan adat 

persahabatan muda mudi Lampung dengan berkomitmen kepada agama. 

Gerakan dalam tari bedana terdiri dari 9 ragam gerak (Aprilia, 2018) terdiri 

dari : tahtim, khesek gantung, khesek injing, jimpang, humbak muloh, ayun, 

ayun gantung, belitut dan gelek. Gerakan tersebutlah yang akan diintergasikan 

dalam pengembangan modul interaktif sistem gerak yang dilakukan oleh 

penulis, yaitu pada KD 3.5 Biologi SMA kelas XI. 

D. Sistem Gerak pada Manusia 

Pada modul digital interaktif yang akan dikembangkan oleh peneliti memuat KD 

3.5 mata pelajaran biologi kelas XI SMA yang membahas mengenai sistem 

gerak pada manusia. 

KD 3.5 Biologi Kelas XI SMA 

3.5 Menganalisis hubungan antara struktur jaringan penyusun organ pada 

sistem gerak dalam kaitannya dengan bioproses dan gangguan fungsi 

yang dapat terjadi pada sistem gerak manusia 

 

Tabel 1. Analisis Keluasan Kedalaman KD 

Keluasan Kedalaman 

Hubungan antara 

struktur jaringan 

penyusun organ 

pada sistem gerak 

dalam kaitannya 

dengan bioproses 

1. Struktur jaringan organ rangka pada sistem gerak 

dalam kaitannya dengan bioproses  

a. Struktur jaringan organ rangka aksial pada 

sistem gerak dalam kaitannya dengan 

bioproses 

b. Struktur jaringan organ rangka apendikular 

pada sistem gerak dalam kaitannya dengan 

bioproses 

2. Struktur jaringan organ tulang pada sistem gerak 

dalam kaitannya dengan bioproses 
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a. Struktur jaringan organ tulang rawan 

(kartilago) pada sistem gerak dalam kaitannya 

dengan bioproses 

b. Struktur jaringan organ tulang keras (osteon) 

pada sistem gerak dalam kaitannya dengan 

bioproses 

3. Struktur jaringan organ sendi pada sistem gerak 

dalam kaitannya dengan bioproses 

a. Struktur jaringan organ sendi sinartrosis pada 

sistem gerak dalam kaitannya dengan 

bioproses 

b. Struktur jaringan organ sendi amfiatrosis pada 

sistem gerak dalam kaitannya dengan 

bioproses 

c. Struktur jaringan organ sendi diartrosis pada 

sistem gerak dalam kaitannya dengan 

bioproses 

4. Struktur jaringan organ otot pada sistem gerak 

dalam kaitannya dengan bioproses 

a. Struktur jaringan organ otot polos pada sistem 

gerak dalam kaitannya dengan bioproses 

b. Struktur jaringan organ otot lurik pada sistem 

gerak dalam kaitannya dengan bioproses 

c. Struktur jaringan organ otot jantung pada 

sistem gerak dalam kaitannya dengan 

bioproses 

Gangguan fungsi 

yang dapat terjadi 

pada sistem gerak 

manusia 

A. Gangguan dan kelainan pada rangka 

1. Gangguan fisik 

- Patah tulang (fraktula) 

- Retak tulang (fisura) 

2. Gangguan fisiologis 

- Rakhitis 

- Microsefalus 

- Osteoporosis  

3. Gangguan tulang belakang 

- Kifosis 

- Lordosis 

- Skoliosis  

B. Gangguan dan kelainan pada sendi 

1. Dislokasi 

2. Terkilir 

3. Ankilosis 

4. Artritis 

5. Reumatik  

C. Gangguan dan kelainan pada otot 

1. Kram 

2. Nyeri otot 

3. Polio 
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4. Keseleo 

5. Kejang otot 

6. Tetanus  

7. Atrofi  

 

E. Kerangka Berpikir 

Dalam proses pembelajaran memerlukan suatu alat bantu dalam 

menyampaikan materi pembelajaran agar mudah diterima dan menarik bagi 

peserta didik, alat bantu pembelajaran tersebut adalah bahan ajar (Anggraini, 

2022). Salah satu bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran adalah 

modul dan dapat berbentuk cetak atau digital. Modul yang bersifat digital 

memiliki kelebihan untuk menampilkan beberapa materi menggunakan media 

pembelajaran yang bersifat interaktif dan dapat digunakan siswa dalam 

kegiatan belajar mandiri. Abdullah, dkk (2013) menyatakan bahwa sebuah 

modul dapat dikatakan interaktif apabila mengakomodasi pengguna untuk 

mengalami interaksi tertentu, mengalami hal tertentu seperti melihat gambar 

atau ilustrasi, warna, suara dan sebagainya. Sedangkan Supriyadi (2012) 

mengatakan bahwa modul dapat dikatakan interaktif apabila peserta didik tidak 

hanya melihat dan mendengar, namun secara nyata berinteraksi langsung dan 

dilibatkan dalam penggunaannya. 

 

Penggunaan teknologi dalam menyusun bahan ajar akan memberikan 

kemudahan dalam proses pembelajaran. Rahmawati, dkk (2022) mengatakan 

bahwa dengan adanya kemajuan teknologi saat ini bahan ajar dapat dibuat 

menjadi bahan ajar digital yang dirancang lebih praktis, efektif dan efisien 

sehingga mendukung siswa untuk belajar mandiri di rumah. Pemanfaatan 

lingkungan juga penting untuk diintegrasikan dalam pembuatan bahan ajar, 

menurut Ruswandi (2008 : 129) dengan memanfaatkan lingkungan akan 

menjadikan proses belajar mengajar menjadi lebih bermakna karena peserta 

didik dihadapkan dengan peristiwa dan keadaan yang sebenarnya secara alami 

dan salah satu caranya adalah dengan mengintegrasikan kearifan lokal yang 

merupakan bagian dari lingkungan ke dalam pembuatan bahan ajar. Selain itu 

kearifan lokal dapat diintegrasikan dalam pembelajaran yang bertujuan agar 
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peserta didik terbentuk pemahamannya terhadap keunggulan dan kearifan lokal 

di daerah tempat tinggalnya. Dengan demikian penyediaan bahan ajar berupa 

modul digital berbasis kearifan lokal saat ini penting untuk dilakukan. 

 

Produk yang akan dikembangkan adalah Modul Digital Interaktif berbasis 

Kearifan Lokal Tari Bedana pada Materi Sistem Gerak dengan menggunakan 

model pengembangan R&D (Sugiyono, 2019) yang tahapannya disesuaikan 

dengan kebutuhan penelitian. Modul digital yang akan dikembangkan memuat 

kriteria : (1) materi sesuai dengan K13; (2) format akhir berupa aplikasi (dapat 

diakses menggunakan android); (3) menampilkan teks, gambar, dan video; (4) 

terdapat tombol navigasi; (5) kuis interaktif; dan (6) materi diintegrasikan 

dengan kearifan lokal tari bedana dari daerah Lampung. Dengan kriteria yang 

terdapat pada modul digital tersebut diharapkan peserta didik akan lebih 

tertarik untuk belajar secara mandiri dan dapat meningkatkan hasil belajar 

kognitif peserta didik. 

 

F. Hipotesis Penelitian 

Dalam sebuah penelitian perlu dirumuskannya suatu hipotesis. Menurut 

Sugiyono (2019 : 99) hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap 

rumusan masalah penelitian dan dilakukan setelah peneliti mengemukakan 

landasan teori dan kerangka berpikir. Berdasarkan landasan teori dan kerangka 

berpikir yang telah di uraikan, maka dapat dirumuskan hipotesis penelitian 

sebagai berikut : 

H0 : Penggunaan modul digital interaktif berbasis kearifan lokal tari 

bedana tidak memiliki pengaruh yang signifikan dalam meningkatkan 

hasil belajar kognitif peserta didik. 

H1 : Penggunaan modul digital interaktif berbasis kearifan lokal tari 

bedana berpengaruh secara signifikan dalam meningkatkan hasil 

belajar kognitif peserta didik. 
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III. METODE PENELITIAN 

 

A. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian dilaksanakan pada bulan Maret sampai Mei tahun 2023 di Bandar 

Lampung dan untuk uji coba produk dilakukan di SMA N 1 Gedongtataan, 

Kabupaten Pesawaran, Provinsi Lampung. 

B. Subjek Penelitian 

1. Subjek validasi 

Subjek validasi terdiri dari lima validator uji ahli, yaitu validator uji ahli 

materi, bahasa, media, budaya dan praktisi. Terdiri dari empat orang dosen 

dan seorang guru Biologi SMA. 

 

2. Subjek uji coba 

Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI SMA. Sampel 

yang menjadi uji coba adalah siswa kelas XI SMA IPA di SMA N 1 

Gedongtataan. Pengambilan sampel dilakukan dengan sampling 

nonprobabilitas purposive sampling, yakni teknik pengambilan sampel 

dengan menentukan kriteria-kriteria tertentu (Sugiyono, 2008). 

Pengambilan sampel dengan teknik ini didasari atas pertimbangan siswa 

telah mendapatkan materi di semester sebelumnya.  

 

Untuk melakukan perhitungan sampel didasarkan dengan rumus sederhana 

sebagai berikut (Sugiyono, 2019 : 137) : 

n  = 
N

1+N(e)2 

Dimana : n : Jumlah sampel yang diperlukan 

  N : Jumlah populasi 

       e : Tingkat kesalahan sampel (sampling error) 5%
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C. Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan adalah dengan menggunakan penelitian 

pengembangan R&D (Research and Development) (Sugiyono, 2019). Kegiatan 

research dilakukan untuk mendapatkan informasi tentang kebutuhan pengguna 

(needs assessment) sedangkan kegiatan development dilakukan untuk 

menghasilkan perangkat pembelajaran. Berikut adalah tahapan pengembangan 

menggunakan model R&D. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan Penelitian R&D 

 

Keterangan : 

1. Potensi dan masalah 

2. Pengumpulan data berupa pengumpulan berbagai informasi sebagai bahan 

perencanaan 

3. Desain produk berupa rancangan atau produk baru 

4. Validasi desain berupa penilaian oleh ahli, apakah produk baru secara 

rasional lebih baik dan lebih efektif dengan yang lama 

5. Revisi desain dan produk dilakukan untuk merevisi kelemahan produk 

setelah dilakukan uji validasi 

6. Uji coba produk dilakukan secara terbatas untuk mengetahui kekurangan 

produk 

7. Revisi produk dilakukan berdasarkan hasil uji coba terbatas 

8. Uji coba pemakaian dilakukan dalam keadaan yang sesungguhnya 

Potensi dan 

Masalah 

Pengumpulan 

Data 
Desain Produk 

Validasi 

Desain 

Revisi Desain 

dan Produk 

Uji Coba 

Produk 
Revisi Produk 

Uji Coba 

Pemakaian 

Revisi Produk 
Produksi 

Massal 

1 2 3 4 

5 6 7 8 

9 10 
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9. Revisi produk berupa perbaikan apabila terdapat kekurangan setelah 

dilakukan uji coba dalam keadaan yang sesungguhnya 

10. Produksi massal 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan Modul Digital Interaktif Berbasis 

Kearifan Lokal Tari Bedana pada Materi Sistem Gerak bagi siswa SMA, 

namun tidak semua tahapan digunakan dalam penelitian ini melainkan hanya 

sampai pada tahap ke-8. 

Pada prosesnya, pengembangan produk ini diberlakukan uji ahli untuk 

mengetahui tingkat kelayakan produk yang telah dikembangkan. Terdapat lima 

jenis uji ahli yaitu uji ahli materi, uji ahli bahasa, uji ahli budaya, uji ahli media 

dan uji praktisi. Uji ahli materi dilakukan oleh ahli materi untuk mengevaluasi 

konten isi materi pembelajaran pada KD 3.5 materi sistem gerak pada manusia. 

Uji ahli bahasa untuk memvalidasi kualitas penggunaan tanda baca, 

penggunaan bahasa dan juga yang hal-hal berkaitan dengan bahasa. Uji ahli 

budaya memvalidasi kebenaran penggunaan istilah, filosofi, dan gerakan pada 

tari bedana. Uji ahli media dilakukan oleh ahli media untuk mengevaluasi 

modul digital interaktif terkait tampilan, tata letak dan fasilitas multimedia. 

Dan uji praktisi dilakukan oleh guru biologi. 

D. Prosedur Penelitian 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini adalah “Modul 

Digital Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Tari Bedana”. Tahapan dalam 

penelitian ini meliputi : Potensi dan masalah, pengumpulan data, desain 

produk, validasi desain, revisi desain dan produk, uji coba produk, revisi 

produk, uji coba pemakaian, revisi produk, dan produksi massal (Sugiyono, 

2019 : 404). Namun tidak semua tahapan tersebut digunakan, pada penelitian 

ini hanya sampai pada tahap ke-8, yaitu : 

1) Potensi dan masalah 

Potensi dan masalah yang didapatkan saat melakukan studi literatur dan 

lapangan adalah bahwa salah satu materi biologi yang sulit dipahami adalah 

materi sistem gerak. Guru melakukan pembelajaran dengan menggunakan 

buku paket, modul cetak, ppt, dan modul digital dalam bentuk pdf. Untuk 
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materi sistem gerak diperlukan sumber belajar yang variatif dan 

menyenangkan dengan konten materi yang kontekstual dan sesuai dengan 

kehidupan sehari-hari siswa sehingga memudahkan siswa memahami 

materi. 

2) Pengumpulan data 

Pengumpulan data dilakukan dengan melakukan studi pustaka dan studi 

literatur dengan melakukan wawancara dan penyebaran angket pengungkap 

kebutuhan siswa. Berdasarkan potensi dan masalah yang ditemukan maka 

diperlukan sumber belajar berupa modul digital yang interaktif dengan 

konten materi yang kontekstual dengan lingkungan sekitar siswa. 

Berdasarkan PP No.19 tahun 2005 tentang standar nasional pendidikan 

pasal 17 ayat 1 pembelajaran dapat dilakukan dengan mengaitkan potensi 

daerah sosial budaya peserta didik, salah satu caranya adalah dengan 

mengintegrasikan kearifan lokal dalam materi pembelajaran. 

3) Desain produk 

Produk yang dihasilkan berupa modul digital interaktif berbasis kearifan 

lokal. Produk yang dikembangkan akan memuat: materi sistem gerak yang 

diintegrasikan dengan kearifan lokal daerah setempat; format akhir berupa 

aplikasi yang dapat diakses menggunakan android; menampilkan teks, 

gambar, animasi, dan video; memiliki tombol navigasi untuk memudahkan 

penggunanya; memiliki soal interaktif sehingga menyenangkan; latihan soal 

dalam bentuk computer based; tidak membutuhkan media tambahan lain; 

dan tidak memerlukan akses internet dalam penggunaannya. 

4) Validasi desain 

Validasi desain dilakukan untuk menilai kelayakan produk yang 

dikembangkan. Validasi desain ini melibatkan uji ahli materi, uji ahli 

bahasa, uji ahli media, uji ahli budaya dan uji praktisi. 

5) Revisi desain dan produk 

Revisi desain dan produk dilakukan dengan memperbaiki produk yang 

dikembangkan sesuai dengan masukan dan saran yang didapatkan oleh ahli 

saat melakukan uji kelayakan. 
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6) Uji coba produk 

Uji coba produk dilakukan secara terbatas untuk mendapatkan informasi dan 

mengetahui kelemahan produk yang dikembangkan. Uji coba ini dilakukan 

pada kelas XI IPA 3 di SMA N 1 Gedongtataan. 

7) Revisi produk 

Revisi produk dilakukan berdasarkan kelemahan yang ditemukan pada hasil 

uji coba terbatas yang dilakukan sebelumnya untuk diuji cobakan dalam 

keadaan yang sesungguhnya. 

8) Uji coba pemakaian 

Pada tahapan ini dilakukan uji coba dalam keadaan yang sesungguhnya 

yakni dengan menerapkan dalam pembelajaran di kelas. Uji coba pemakaian 

dilakukan pada siswa kelas kelas XI IPA di SMA N 1 Gedongtataan dalam 

pembelajaran. 

 

E. Jenis Data dan Teknik Pengumpulan 

1. Jenis Data 

Data yang diperoleh dari penelitian pengembangan ini adalah data 

kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif terdiri dari: data jawaban 

angket pengungkap kebutuhan siswa,data hasil wawancara kepada guru 

Biologi SMA, serta data masukan dan saran dari validator uji ahli. 

Sedangkan data kuantitatif terdiri dari data hasil uji kelayakan produk  

kepada validator uji ahli materi, uji ahli bahasa, uji ahli media, uji ahli 

media, uji ahli budaya, dan uji praktisi, data hasil uji kelayakan produk 

yang diberikan kepada siswa kelas XI IPA di SMA N 1 Gedongtataan, 

serta data hasil belajar kognitif siswa dari nilai pretest dan postest. 

2. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam melakukan penelitian pengembangan ini peneliti menggunakan dua 

macam teknik pengumpulan data sebagai berikut : 

a) Observasi 

Teknik ini dipakai untuk mengumpulkan bukti pada saat penulis 

melakukan studi lapangan guna mendapatkan masalah. Menurut 

Prayogo (2021) observasi adalah teknik pengumpulan data yang 
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dilakukan melalui suatu pengamatan dengan disertai pencatatan 

terhadap keadaan atau objek sasaran. Observasi yang dilakukan dalam 

melakukan penelitian ini adalah wawancara terstruktur dengan guru 

biologi di SMA N 1 Gedongtataan. Wawancara dilakukan dengan 

menanyakan beberapa pertanyaan mengenai bahan ajar yang 

digunakan selama mengajar dan pengintegrasiannya dengan kearifan 

lokal dalam pembelajaran biologi.  

 

Tabel 2. Kisi-kisi Lembar Observasi 

No Aspek Deskripsi 
No 

Pertanyaan 

1. Bahan Ajar Bahan ajar yang digunakan dalam 

pembelajaran 

1 

Pengetahuan tentang bahan ajar 

digital yang digunakan dalam 

pembelajaran 

2 

Pengetahuan tentang modul 

digital 

3 

Perlukah dilakukan 

pengembangan bahan ajar berupa 

modul digital 

4 

2. Aspek 

Materi dan 

Kearifan 

Lokal 

Proses pembelajaran materi sistem 

gerak di kelas 

5 

Kesulitan pembelajaran materi 

sistem gerak 

6 

Pengetahuan tentang kearifan 

lokal daerah Lampung 

7, 8, 9 

Pengintegrasian kearifan lokal 

daerah Lampung pada materi 

sistem gerak 

10, 11 

 

b) Angket Tertutup 

Angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket tertutup 

(angket terstruktur) yang disajikan dalam bentuk sedemikian rupa 

sehingga responden diminta untuk memilih satu jawaban yang sesuai 

dengan karakteristik dirinya (Riduwan, 2014.) Pertanyaan dalam 

angket ini adalah pertanyaan yang mengharapkan jawaban singkat atau 

mengharapkan responden untuk memilih salah satu alternatif jawaban 

yang telah tersedia (Dian, 2020). Jawaban yang disediakan dalam 
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bentuk skala likert 1-5 dengan alternatif jawaban 1 untuk sangat tidak 

setuju, 2 untuk tidak setuju, 3 untuk netral, 4 untuk setuju, dan 5 untuk 

sangat setuju.  

Tabel 3. Instrumen Penelitian 

No Kriteria Penilaian Sumber Data 
Instrumen 

Penilaian 

1. Angket pengungkap 

kebutuhan siswa 

Siswa Angket pengungkap 

kebutuhan siswa 

2. Penilaian ahli media Ahli media Lembar validasi 

media 

3.  Penilaian ahli 

materi 

Ahli materi Lembar validasi 

materi 

4. Penilaian ahli 

bahasa 

Ahli bahasa Lembar validasi 

bahasa 

5. Penilaian ahli 

budaya 

Ahli budaya Lembar validasi 

budaya 

6. Penilaian uji 

praktisi 

Guru biologi Lembar angket 

respon guru 

7. Tanggapan 

kelayakan produk 

Siswa  Angket respon 

siswa 

 

Terdapat 7 macam angket yang digunakan dalam penelitian ini, antara 

lain: 

1) Angket pengungkap kebutuhan siswa 

Angket ini disajikan dalam bentuk google form yang dibagikan 

kepada siswa pada saat observasi awal. Angket ini berisi pertanyaan 

mengenai pembelajaran biologi materi sistem gerak yang sudah 

mereka lakukan, bahan ajar yang digunakan dan pengintegrasian 

kearifan lokal dalam pembelajaran. Pengisiannya menggunakan 

skala likert dengan 5 alternatif jawaban 1 untuk sangat tidak setuju, 

2 untuk tidak setuju, 3 untuk netral, 4 untuk setuju, dan 5 untuk 

sangat setuju. 

 

Tabel 4. Kisi-kisi Angket Pengungkap Kebutuhan Siswa 

Komponen Deskripsi 
Nomor 

Pertanyaan 

Pembelajaran Biologi 

materi sistem gerak 

1. Pembelajaran yang 

dilakukan oleh guru 

1, 2, 3 
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2. Penggunaan bahan ajar 

dalam pembelajaran  

4. 5. 6, 7, 8 

Kearifan lokal 1. Pengetahuan mengenai 

kearifan lokal daerah 

Lampung 

9, 10 

2. Pengetahuan mengenai 

Tari Bedana 

11, 12 

3. Pengintegrasian bahan 

ajar dengan kearifan 

lokal 

13 

Jumlah soal 13 

(Sumber : Dimodifikasi dari Azizah, 2022) 

 

2) Angket penilaian ahli media 

Angket ini merupakan instrument penilaian uji kesesuaian modul 

digital interaktif yang dibuat oleh peneliti untuk mendapatkan data 

kelayakan produk. Penilaian dalam angket ini terdiri dari bentuk 

huruf, ukuran huruf, spasi, tata letak, kesesuaian gambar dengan 

materi, dan keinteraktifan modul yang disajikan dalam modul digital 

yang dikembangkan oleh peneliti. Pengisiannya menggunakan skala 

likert dengan 5 alternatif jawaban 1 untuk sangat tidak sesuai, 2 

untuk tidak sesuai, 3 untuk cukup sesuai, 4 untuk sesuai, dan 5 untuk 

sangat sesuai. 

 

Tabel 5. Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Media 

No 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

Nomor 

Item 

Jumlah 

Soal 

1. Penggunaan 

huruf dan 

spasi 

Penggunaan variasi 

huruf 

1 3 

Perbandingan huruf 2 

Penggunaan spasi 3 

2. Tata letak Tata letak gambar, 

video, navigasi, dan 

menu 

4, 5 2 

3. Kesesuaian 

gambar dan 

media 

Kesesuaian gambar 

dan video pada 

aplikasi pada modul 

6 1 

4. Kemampuan 

memotivasi 

Modul dapat 

memotivasi siswa 

dalam mempelajari 

materi 

7 1 
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5. interaktivisasi Tombol navigasi 8 2 

Soal pada kuis 

interaktif 

9 

Jumlah Soal 9 

(Sumber : Dimodifikasi dari Azizah, 2022) 

 

3) Angket penilaian ahli materi 

Angket ini merupakan instrument penilaian uji kesesuaian isi materi 

dengan yang disajikan dalam modul digital yang dikembangkan dan 

dibuat untuk mendapatkan data kelayakan produk. Aspek yang 

dinilai dalam angket ini adalah kelayakan materi yang disajikan, 

sistematika penyajian materi, dan kearifan lokal yang diintegrasikan. 

Pengisiannya menggunakan skala likert dengan 5 alternatif jawaban 

1 untuk sangat tidak sesuai, 2 untuk tidak sesuai, 3 untuk cukup 

sesuai, 4 untuk sesuai, dan 5 untuk sangat sesuai. 

 

Tabel 6. Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Materi 

No 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

Nomor 

Item 

Jumlah 

Soal 

1. Kelayakan 

materi 

Kesesuaian materi 

dengan KD 

1, 2, 3 9 

Kebenaran materi 4, 5, 6, 7, 

8, 9 

2. Penyajian  Sistematika 

penyajian 

10, 11, 12, 

13, 14, 15, 

16 

7 

3. Kearifan 

lokal 

Tari Bedana 17, 18, 19, 

20 

4 

Ragam gerak Tari 

Bedana 

21, 22, 23, 

24 

4 

Pengintegrasian 

materi dengan 

kearifan lokal 

25 1 

Jumlah Soal 25 

(Sumber : Dimodifikasi dari Azizah, 2022) 
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4) Angket penilaian ahli bahasa 

Angket ini merupakan instrument penilaian uji kesesuaian bahasa 

yang disajikan dalam modul digital yang dikembangkan dan dibuat 

untuk mendapatkan data kelayakan produk. Aspek yang dinilai 

dalam uji ini terdiri dari diksi, kalimat, paragraf dan ejaan yang 

digunakan dalam modul digital yang dikembangkan. Pengisiannya 

menggunakan skala likert dengan 5 alternatif jawaban 1 untuk sangat 

tidak sesuai, 2 untuk tidak sesuai, 3 untuk cukup sesuai, 4 untuk 

sesuai, dan 5 untuk sangat sesuai. 

 

Tabel 7. Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Bahasa 

No 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

Nomor 

Item 

Jumlah 

Soal 

1. Diksi Pemilihan kata 

dalam modul digital 

1 1 

2. Kalimat Unsur-unsur dalam 

pembangun kalimat 

2 2 

Kalimat yang 

digunakan logis 

3 

3. Paragraf Unsur-unsur dalam 

pembangun paragraf 

4 2 

Koherensi antar 

kalimat dalam 

paragraf 

5 

4. Ejaan Kesesuaian 

penggunaan huruf 

kapital dan italic 

6 4 

Kesesuaian 

penggunaan 

singkatan dan 

akronim 

7 

Kesesuaian 

penulisan kata 

imbuh, kata ulang, 

kata gabung, dan 

kata depan 

8 

Kesesuaian 

penggunaan angka 

dan lambang 

9 

Jumlah Soal 9 

(Sumber : Dimodifikasi dari Azizah, 2022) 
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5) Angket penilaian ahli budaya 

Angket ini merupakan instrument penilaian uji kesesuaian budaya 

yang disajikan dalam modul digital yang dikembangkan dan dibuat 

untuk mendapatkan data kelayakan produk. Aspek yang dinilai 

berupa istilah pada tari bedana dan sistematika penyajian gerakan 

tari yang ditampilkan. Pengisiannya menggunakan skala likert 

dengan 5 alternatif jawaban 1 untuk sangat tidak sesuai, 2 untuk 

tidak sesuai, 3 untuk cukup sesuai, 4 untuk sesuai, dan 5 untuk 

sangat sesuai. 

 

Tabel 8. Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Budaya 

No 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

Nomor 

Item 

Jumlah 

Soal 

1. Istilah pada 

Tari Bedana 

Kesesuaian 

pemakaian nama dan 

istilah gerakan 

tahtim 

1 9 

Kesesuaian 

pemakaian nama dan 

istilah gerakan 

khesek gantung 

2 

Kesesuaian 

pemakaian nama dan 

istilah gerakan 

khesek injing 

3 

Kesesuaian 

pemakaian nama dan 

istilah gerakan 

jimpang 

4 

Kesesuaian 

pemakaian nama dan 

istilah gerakan 

humbak muloh 

5 

Kesesuaian 

pemakaian nama dan 

istilah gerakan ayun 

6 

Kesesuaian 

pemakaian nama dan 

istilah gerakan ayun 

gantung 

7 

Kesesuaian 

pemakaian nama dan 

8 
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istilah gerakan 

belitut 

Kesesuaian 

pemakaian nama dan 

istilah gerakan gelek 

9 

2. Sistematika 

penyajian 

gerakan Tari 

Bedana 

Kesesuaian gambar 

peragaan Tari 

Bedana 

10 2 

Kesesuaian video 

peragaan Tari 

Bedana 

11 

Jumlah Soal 11 

(Sumber : Dimodifikasi dari Azizah, 2022) 

 

6) Angket penilaian uji praktisi 

Angket ini merupakan instrument penilaian uji praktik penggunaan 

modul digital interaktif yang dikembangkan, baik dalam 

pengoperasiannya atau kesesuaian materi yang disajikan. Angket ini 

dibuat untuk mendapatkan data kelayakan produk dari modul digital 

interaktif yang dibuat. Aspek yang dinilai teridiri dari standar 

kompetensi, kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, materi yang 

disajikan, soal latihan, layout dan penggunaan bahasa. Pengisiannya 

menggunakan skala likert dengan 5 alternatif jawaban 1 untuk sangat 

tidak sesuai, 2 untuk tidak sesuai, 3 untuk cukup sesuai, 4 untuk 

sesuai, dan 5 untuk sangat sesuai. 

 

Tabel 9. Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Praktisi 

No 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

Nomor 

Item 

Jumlah 

Soal 

1. Standar 

Kompetensi 

dan 

Kompetensi 

Dasar 

Kesesuaian materi 

dengan standar 

kompetensi pada 

standar isi BSNP 

1 2 

Kesesuaian materi 

dengan kompetensi 

dasar pada standar isi 

BSNP 

2 

2. Tujuan 

pembelajaran 

Kesesuaian tujuan 

pembelajaran dengan 

KI dan KD 

3 1 
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3. Materi yang 

disajikan 

dalam modul 

digital 

Kesesuaian 

pengemasan materi 

materi dalam sub bab 

4 2 

Materi yang dipaparkan 

berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari 

5 

4. Soal latihan Kesesuaian soal dengan 

materi 

6 2 

Kesesuian dan 

kebenaran kunci 

jawaban 

7 

5. Pustaka Dilengkapi dengan 

penunjang materi 

berupa gambar dan 

video 

8 1 

6. Layout Kemenarikan tampilan 

pada modul digital 

9 1 

7. Bahasa  Kesesuaian pemilihan 

kata dan penyusunan 

paragraf 

10 1 

Jumlah Soal 10 

(Sumber : Dimodifikasi dari Azizah, 2022) 

 

7) Angket tanggapan kelayakan produk 

Angket ini merupakan instrument penilaian yang digunakan setelah 

produk direvisi berdasarkan saran dan masukan dari penguji saat uji 

validasi. Angket ini digunakan untuk memperoleh nilai aspek 

kemudahan pengoperasian, aspek penyajian materi, dan manfaat 

penggunaan produk modul digital dari subjek penelitian yaitu kelas 

XI IPA 1. Aspek yang dinilai adalah aspek ketertarikan siswa pada 

modul dan aspek materi yang disajikan. Pengisiannya menggunakan 

skala likert dengan 5 alternatif jawaban 1 untuk sangat tidak sesuai, 

2 untuk tidak sesuai, 3 untuk cukup sesuai, 4 untuk sesuai, dan 5 

untuk sangat sesuai. 

 

Tabel 10. Kisi-kisi Angket Tanggapan Kelayakan Produk 

No 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

Nomor 

Item 

Jumlah 

Soal 

1. Aspek 

ketertarikan 

Tampilan modul 1, 2, 3, 4, 

5 

8 
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Pengoperasian dan 

petunjuk 

penggunaan 

6, 7, 8 

2. Aspek materi Desain materi 9, 10, 11, 

12 

17 

Penyajian isi materi 13, 14, 15, 

16 

Penggunaan bahasa 17, 18 

Pengintegrasian 

materi dengan 

kearifan lokal 

19, 20, 21 

Contoh soal dan 

latihan soal 

22, 23, 24, 

25 

Jumlah Soal 25 

(Sumber : Dimodifikasi dari Azizah, 2022) 

F. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data digunakan untuk mengolah data yang sudah dikumpulkan 

menjadi informasi baru. Teknik analisis yang dilakukan dalam penelitian ini 

adalah teknik analisis data kualitatif deskriptif dan kuantitatif deskriptif. 

1. Analisis Data Kualitatif 

Menurut Sugiyono (2015) penelitian kualitatif digunakan untuk meneliti 

kondisi objek yang alamiah dimana peneliti sebagai instrument kunci. Data 

yang dikumpulkan berupa pengamatan langsung dari sumbernya dimana 

peneliti menjadi bagian dari instrument pokok analisisnya, kedua data 

berupa kata-kata dalam kalimat atau gambar yang mempunyai arti (Sutopo, 

2006 dalam Hidayat, dkk, 2021). Analisis data kualitatif akan menghasilkan 

data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan (Subandi, 2011).  

Analisis ini digunakan untuk mengumpulkan informasi data berupa saran 

dan masukan dari validator uji ahli materi, uji ahli bahasa, uji ahli budaya, 

uji ahli media, dan uji praktisi terhadap Pengembangan Modul Digital 

Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Tari Bedana pada Materi Sistem Gerak. 

 

2. Analisis Data Kuantitatif Deskriptif 

Analisis ini digunakan karena menggunakan angka mulai dari pengumpulan 

data, penafsiran terhadap data tersebut serta penampilan dari hasilnya 

(Arikunto, 2013). Analisis ini digunakan untuk menjelaskan data yang 
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diperoleh dari angket uji ahli materi, uji ahli bahasa, ujia hali budaya, uji 

ahli media, dan uji praktisi. Menurut Labib (2019 : 37) penggunaan teknik 

analisis kuantitatif deskriptif dilakukan dengan cara menghitung skor yang 

diperoleh dalam bentuk presentase. Skor penilaian totalnya dapat dihitung 

menggunakan rumus berikut (Maryati, 2019) : 

Skor Penilaian = 
Jumlah skor pada instrumen

Jumlah skor maksimal
 x 100% 

 

Analisis data kuantitatif deskriptif yang dilakukan dalam penelitian ini 

meliputi analisis data uji kelayakan modul dan analisis data uji coba produk. 

a) Analisis Validasi Modul 

Analisis ini dilakukan guna mengetahui kelayakan penggunaan modul 

digital interaktif berbasis kearifan lokal tari bedana yang dikembangkan 

oleh peneliti, serta untuk mendapatkan status valid oleh para ahli. Dalam 

melakukan analisis validasi modul yang dikembangkan digunakan angket 

uji validasi oleh ahli materi, bahasa, media, budaya, dan praktisi yang 

penilaiannya dalam bentuk skala likert 1-5. Kategori tersebut sesuai 

dengan apa yang dikatakan oleh Supranto (1997) dalam Utari (2018) 

yang dituangkan dalam tabel berikut. 

 

Tabel 11. Kategori Penilaian 

Skala Nilai 

Sangat Sesuai 5 

Sesuai 4 

Cukup Sesuai 3 

Tidak Sesuai 2 

Sangat Tidak Sesuai 1 

 

Setelah data diperoleh maka dilihat bobot masing-masing tanggapan 

dengan menghitung skor reratanya dengan rumus sebagai berikut 

(Ernawati & Sukardiyono, 2017) : 

x̄ =  
∑𝑥

𝑛
 

Keterangan : 

x̄  : skor rata-rata 
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n  : jumlah penilai 

∑x  : skor total masing-masing 

 

Kemudian untuk rumus presentase hasil dapat dihitung dengan rumus 

sebagai berikut : 

Hasil = 
Total skor yang diperoleh

skor maksimum
 x 100% 

 

Kategori kelayakan berdasarkan kriteria menurut Arikunto (2009 : 35) 

adalah sebagai berikut : 

 

Tabel 12. Kategori Kelayakan 

Skor dalam Persen (%) Kategori Kelayakan 

< 21% Sangat Tidak Layak 

21 – 40% Tidak Layak 

41 – 60% Cukup Layak 

61 – 80% Layak 

81 – 100% Sangat Layak 

 

b) Analisis Uji Coba Produk 

Uji coba produk merupakan bagian yang sangat penting dalam penelitian 

pengembangan, tujuannya untuk mengetahui apakah produk yang dibuat 

layak untuk digunakan dan sejauh mana dapat mencapai sasaran dan 

tujuan (Puslitjaknov, 2008). Pada penelitian ini dilakukan dua kali uji 

coba, yaitu uji coba terbatas dan uji coba sebenarnya. Uji coba terbatas 

dilakukan dengan mengujicobakan pada beberapa siswa kelas XI SMA di 

SMA N 1 Gedongtataan, sedangkan uji coba sebenarnya dilakukan 

dengan menerapkan modul dalam pembelajaran kepada siswa untuk 

mengetahui keefektifan modul yang dibuat. Uji coba ini dilakukan 

dengan kelas XI IPA 1 sebagai kelas eksperimen dan XI IPA 4 sebagai 

kelas kontrol dengan hasil data berupa skor pretest dan postest untuk 

mengukur hasil belajar kognitif siswa. 

 

Uji coba terbatas dilakukan untuk menghitung kelayakan modul digital 

yang sudah dikembangkan, peneliti menggunakan angket respon 



36 

 

kelayakan produk yang penilaiannya dalam bentuk skala likert 1-5. 

Kategori tersebut sesuai dengan apa yang dikatakan oleh Supranto (1997) 

dalam Utari (2018) yang dituangkan dalam tabel berikut. 

 

Tabel 13. Kategori Penilaian 

Skala Nilai 

Sangat Sesuai 5 

Sesuai 4 

Cukup Sesuai 3 

Tidak Sesuai 2 

Sangat Tidak Sesuai 1 

 

Setelah itu dilakukan penghitungan skor rerata dengan rumus sebagai 

berikut (Ernawati & Sukardiyono, 2017) : 

x̄ =  
∑𝑥

𝑛
 

Keterangan : 

x̄  : skor rata-rata 

n  : jumlah penilai 

∑x  : skor total masing-masing 

Kemudian untuk rumus presentase hasil dapat dihitung dengan rumus 

sebagai berikut : 

Hasil = 
Total skor yang diperoleh

skor maksimum
 x 100% 

 

Kategori kelayakan berdasarkan kriteria menurut Arikunto (2009 : 35) 

adalah sebagai berikut : 

 

Tabel 14. Kategori Kelayakan 

Skor dalam Persen (%) Kategori Kelayakan 

< 21% Sangat Tidak Layak 

21 – 40% Tidak Layak 

41 – 60% Cukup Layak 

61 – 80% Layak 

81 – 100% Sangat Layak 
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Dalam melakukan uji coba sebenarnya, masing-masing kelas akan 

terlebih dahulu melaksanakan pretest dengan 20 pertanyaan pilihan 

ganda. Kemudian kelas pertama XI IPA 1 diberikan perlakuan 

menggunakan modul digital interaktif berbasis kearifan lokal tari bedana 

pada materi sistem gerak dan kelas kedua XI IPA 4 diberikan perlakuan 

menggunakan modul digital biasa. Setelah siswa membaca materi, 

selanjutnya siswa akan diberikan postest dengan 20 pertanyaan pilihan 

ganda. 

 

Tabel 15. Uji Coba Produk 

Kelas Pretest Variabel Postest 

XI IPA 1 Y1 

Modul Digital Interaktif Berbasis 

Kearifan Lokal Tari Bedana 

Materi Sistem Gerak 

Y2 

XI IPA 4 Y1 Modul Digital Sistem Gerak Y2 

 

Nilai pretest dan postest memiliki poin skor 5 untuk setiap jawaban yang 

benar, kemudian dilakukan perhitungan nilai pretest postest kelas 

eksperimen dan kontrol untuk mencari selisihnya (<g>). Perhitungan N-

Gain dilakukan untuk mengukur peningkatan hasil belajar kognitif 

anatara sebelum dan sesudah pembelajaran. Perhitungan dilakukan 

dengan menggunakan rumus sebagai berikut (Hake, 1999) : 

<g> = 
Skor Postest−skor pretest

skor maksimum−skor pretest
 

Setelah didapatkan hasil nilai N-Gain kemudian dikategorikan dalam 

kriteria gain ternormalisasi berikut (Hake, 1999) : 

Tabel 16. Kriteria Gain Ternormalisasi 

Nilai N-Gain Klasifikasi 

(<g>) ≥ 0,7 Tinggi 

0,7 > (<g>) ≥ 0,3 Sedang 

(<g>)  < 0,3 Rendah 

 

Setelah itu untuk mengetahui keefektifan modul digital yang dibuat maka 

perlu dilakukan pengujian hipotesis. Pengujian hipotesis dilakukan 
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dengan melakukan uji-t untuk menguji apakah terdapat perbedaan yang 

signifikan antara dua kelompok atau populasi dengan syarat data yang 

diuji memiliki distribusi normal dan homogen. Uji t dapat dilakukan 

menggunakan SPSS atau secara manual, namun pada penelitian ini 

peneliti memilih menggunakan SPSS untuk melakukan pengujian. 

 

Pengambilan keputusan dilakukan dengan melihat nilai signifikansi pada 

tabel koefisien. Dasar pengujian dilakukan dengan tingkat kepercayaan 

95% atau dengan taraf signifikannya sebesar 5% (α = 0,05). Adapun 

kriteria dari uji t menurut Ghozali (2016) adalah sebagai berikut : 

1. Jika nilai signifikansi uji t > 0,05 maka H₀ diterima dan H1 ditolak. 

Artinya tidak ada pengaruh antara variabel independen terhadap 

variaben dependen. 

2. Jika nilai signifikansi uji t < 0,05 maka H₀ ditolak dan H1 diterima. 

Artinya terdapat pengaruh antara variabel independen terhadap 

variabel dependen. 

 

Apabila data yang diuji tidak beridistribusi normal dan tidak homogen, 

maka dalam pengujian hipotesis menggunakan uji Mann-Whitney U. 

pengambilan keputusan untuk uji hipotesis Mann-Whitney U yaitu, jika 

perhitungan nilai p (probabilitas) yang ditunjukkan oleh sig. (2-tailed) 

memiliki nilai Sig.< 0,05, maka H₀ ditolak dan H1 diterima. Sebaliknya, 

jika nilai Sig. > 0,05 maka H₀ diterima dan H1 ditolak. 
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian pengembangan modul digital interaktif berbasis 

kearifan lokal tari bedana pada materi sistem gerak yang telah dilakukan, maka 

didapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Produk yang dikembangkan berupa modul digital yang bersifat interaktif 

materi sistem gerak dengan konten materi dikaitkan dengan kearifan lokal 

tari bedana dari daerah Lampung. 

2. Modul digital interaktif yang dikembangkan sangat layak digunakan dalam 

pembelajaran, karena mendapatkan nilai dengan kategori sangat layak dari 

validator uji ahli dan siswa. 

3. Modul digital interaktif yang dikembangkan efektif untuk digunakan dalam 

pembelajaran karena berpengaruh secara signifikan dalam meningkatkan 

hasil belajar kognitif peserta didik. 

 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan peneliti mengemukakan saran 

sebagai berikut: 

1. Bagi peserta didik 

Peserta didik harus mampu memanfaatkan media pembelajaran, teknologi 

informasi dan komunikasi semaksimal mungkin sebagai sumber belajar, 

untuk membangun pengetahuan-pengetahuan yang dapat meningkatkan 

hasil belajar peserta didik pada materi sistem gerak. 
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2. Bagi guru 

Guru hendaknya dapat membelajarkan materi sistem gerak dengan 

menggunakan metode yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, 

yaitu dengan mengaitkan materi dengan fenomena kontekstual yang ada di 

lingkungan sekitar siswa dan dengan media pembelajaran yang menarik. 

 

3. Bagi peneliti 

Peneliti hendaknya dapat melakukan penelitian pengembangan hingga 

menyelesaikan semua tahap dan mengangkat kearifan lokal lainnya yang 

ada di provinsi Lampung. 
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