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ABSTRAK

PENGEMBANGAN E-MODULE INTERAKTIF BERBASIS MODEL
PEMBELAJARAN ExPRession BERBANTUAN BOOK
CREATOR UNTUK MELATIHKAN KEMAMPUAN
BERPIKIR KOMPUTASI

Oleh

ELIEZER PARULIAN PANJAITAN

Tujuan penelitian ini merupakan untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan e-
module berbasis model pembelajaran ExPRession untuk melatihkan kemampuan
berpikir komputasi. Penelitian pengembangan ini menggunakan model penelitian
design and development research (DDR). Dasar penilaian dari uji validitas, uji
kepraktisan yang terdiri dari uji keterbacaan, uji respon peserta didik, dan uji
respon peserta didik, lalu uji keefektifan yang terdiri dari uji normalitas, n-gain,
dan uji independent sample t-test. Hasil uji validitas diperoleh skor sebesar 3,40
dengan kategori sangat valid. Hasil uji kepraktisan diperoleh rata-rata skor untuk
uji keterbacaan sebesar 88% dengan kategori sangat terbaca, uji respon peserta
didik sebesar 85% dengan kategori sangat baik, dan uji persepsi guru sebesar 91%
dengan kategori sangat baik. Maka uji kepraktisan diperoleh skor rata-rata 88%
dengan kategori sangat praktis. Terakhir, hasil uji keefektifan dapat dilihat dari
skor hasil n-gain dan uji independent sample t-test, berdasarkan hasil uji n-gain
diperoleh skor pada kelas eksperimen sebesar 0,59 dengan kategori sedang. Dan
hasil uji independent sample t-test diperoleh nilai sig.(2-tailed) sebesar 0,003 yang
berarti terdapat perbedaan kemampuan berpikir komputasi peserta didik di kelas
eksperimen yang menggunakan e-modul interaktif berbasis model pembelajaran
ExPRession. Sehingga dapat disimpulkan bahwa e-modul interaktif berbasis
model pembelajaran ExPRession berbantuan book creator untuk melatinkan
kemampuan berpikir komputasi efektif digunakan dalam pembelajaran.

Kata kunci : e-modul, kemampuan berpikir komputasi, model pembelajaran
ExPRession
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan saat ini menitikberatkan pada keterampilan abad-21 yaitu berpikir
kritis, penyelesaian masalah, berkomunikasi, berkolaborasi, kreativitas dan
inovasi, dan keahlian literasi. Diketahui saat ini mengharapkan setiap peserta
didik untuk penuh dengan inovasi dan sebagai guru memberikan tantangan
sebagai bekal untuk kedepannya (Kropf, 2013). Sehingga ketika peserta didik
memiliki keterampilan yang kompeten, keterampilan tersebut dapat
menjadikan bekal untuk masa depan. Hal ini relevan dengan proses
penyelesaian masalah dalam kehidupan sehari-hari, maka kemampuan
berpikir komputasi dapat memenuhi era kemajuan teknologi dan informasi
(Liu and Wang, 2010). Maka, ketika memiliki keterampilan yang disebut,
yaitu kemampuan berpikir komputasi diharapkan peserta didik memiliki

kemampuan yang menyanggupi tantangan di masa depan.

Kemampuan berpikir komputasi saat ini mendapat perhatian yang cukup
besar sepanjang dekade terakhir di semua tingkat sekolah dengan didukung
perkembangan media teknologi dan informasi. Qualls and Linda (2010),
mengungkapkan bahwa kemampuan berpikir komputasi harus dimiliki oleh
peserta didik karena tidak semua masalah yang kompleks dapat diselesaikan
dengan hanya kemampuan berpikir kritis, tetapi harus melibatkan teknologi
dan berpikir konstruktif. Maka dari itu kemampuan berpikir dengan pola
menafsirkan ide, data, logika dari berbagai pengetahuan seperti kemampuan

berpikir komputasi dibutuhkan peserta didik sebagai bekal untuk masa depan.



Kemampuan berpikir komputasi akan mengajarkan peserta didik untuk
berpikir kritis dan kreatif sehingga masalah yang kompleks dapat diselesaikan
seolah-olah software (Romero et al., 2017). Sehingga peserta didik yang
memiliki kemampuan berpikir komputasi diharapkan menjadi sumber daya

manusia yang baik.

Kemampuan berpikir komputasi dapat memberikan bekal yang cukup untuk
masa depan. Informasi dari penelitian berikut mengenai berpikir komputasi
merupakan suatu kemampuan individu dalam memahami dan menerapkan
sains ke dalam kehidupan sehari-hari, sementara itu kemampuan berpikir
komputasi adalah pola pikir untuk memecahkan masalah dengan berpikir
Kritis dan kreatif seolah-olah komputer (Fakhriyah et al., 2018). Sehingga
kemampuan berpikir komputasi harus dimiliki oleh peserta didik
dikarenakan, tidak semua masalah dapat diselesaikan dengan hanya berpikir

Kritis, tetapi harus melibatkan teknologi.

Tujuan dari kemampuan berpikir komputasi adalah untuk melengkapi peserta
didik dengan pemecahan masalah layaknya komputer. Salah satu materi fisika
yang membutuhkan pemecahan masalah dengan teknologi adalah konsep
listrik dinamis. Dimana konsep listrik dinamis merupakan konsep yang
membahas arus, kuat arus listrik, rangkaian listrik, dan hukum kirchoff.
Menurut Warni et al., (2018) pembelajaran fisika konsep listrik dinamis
membutuhkan kemampuan berpikir komputasi dengan pemecahan masalah
yang abstrak. Sehingga ketika dalam proses belajar konsep listrik dinamis
peserta didik akan membutuhkan keterampilan pemecahan masalah dengan
penggunaan teknologi. Berdasarkan hal tersebut, keabstrakan konsep listrik
dinamis dapat dapat dipahami oleh peserta didik dengan kemampuan berpikir

komputasi.

Pembelajaran pada materi yang abstrak juga dapat dibantu dengan
penggunaan bahan ajar contohnya seperti buku, LKPD, dan modul

pembelajaran. Namun tidak hanya itu, penggunaan teknologi seperti software



diduga dapat membantu peserta didik dalam mempelajari konsep listrik
dinamis. Salah satu teknologi yang mendukung pembelajaran adalah modul
elektronik yang terintegrasi dengan suatu teknologi yang dapat diakses secara
online. Hal ini dikarenakan sesuai dengan manfaat modul yaitu memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk mempraktekkan belajar mandiri
(Mahardika et al., 2021). Sehingga penggunaan modul elektronik diduga
dapat membantu peserta didik dalam proses belajar konsep listrik dinamis.

Pembelajaran yang dilakukan peserta didik dengan menggunakan modul
elektronik diduga dapat memudahkan dalam memahami materi yang
disajikan. Menurut Puspitasari (2019), mengungkapkan bahwa modul
elektronik merupakan sebuah bahan ajar yang disusun secara sistematis yang
didalamnya memuat animasi, audio, video, dan navigasi yang lebih interaktif.
Dengan menggunakan modul elektronik yang memuat gambar, video, dan
animasi dapat membantu peserta didik belajar secara mandiri. Hal ini berarti
penggunaan e-module interaktif telah menjadi salah satu bahan ajar yang
dapat memudahkan peserta didik untuk memahami materi. Sehingga,
penggunaan e-module interaktif ini telah menunjang pembelajaran konsep

listrik dinamis terhadap peserta didik.

Studi pendahuluan dilakukan kepada peserta didik kelas XII yang tersebar di
beberapa SMA di Provinsi Lampung. Sebanyak 124 responden berasal dari
SMA Negeri 1 Airnaningan, SMA IT AR Raihan, SMA Negeri 1 Seputih
Mataram, SMA Negeri 1 Kota Gajah, dan SMA Negeri 1 Seputih Agung.
Sebanyak 124 peserta didik mengisi angket, 80,6% mengungkapkan kesulitan
dalam memecahkan masalah konsep listrik dinamis. Beberapa faktor yang
menjadi titik kesulitan belajar pada materi listrik dinamis, yaitu terlalu
banyak rumus (46,8%), keterbatasan media pembelajaran (31,5%), kurangnya
representasi secara visual (29,8%), kurangnya bahan literasi materi (27,4%),
dan lainnya (12,9%). Selanjutnya, beberapa sekolah sudah menggunakan
modul pembelajaran, namun 94 responden mengungkapkan jika modul

tersebut kurang efektif dalam pembelajaran daring. Oleh karena itu, peserta



didik mengungkapkan bahan ajar yang digunakan hanya memuat materi dan
latihan soal, belum memuat konten animasi fenomena fisika yang dapat

melatihkan kemampuan berpikir komputasi.

Hasil angket yang diisi oleh enam guru dari sekolah tersebut mengungkapkan
jika melaksanakan pembelajaran secara luring atau daring di masing-masing
sekolah. Kemudian, keenam guru mengungkapkan jika memiliki keterbatasan
bahan ajar dan menggunakan buku pegangan dan sumber internet.
Selanjutnya, sebesar 83% guru memberikan video pembelajaran dari youtube
sebagai tambahan pembelajaran. Terdapat empat guru yang tidak
melaksanakan percobaan pada konsep listrik dinamis dikarenakan
pembelajaran daring. Berdasarkan hasil analisis dari angket penelitian
pendahuluan secara umum dapat dikatakan tidak terdapat bahan ajar yang
terintegrasi dengan teknologi dan tidak dilaksanakannya percobaan kepada

peserta didik dalam mengajar konsep listrik dinamis.

Penggunaan bahan ajar e-module interaktif yang telah dikembangkan diduga
dapat membantu peserta didik dalam memecahkan masalah pada konsep
listrik dinamis hingga dalam kehidupan sehari-hari. Dimana kegiatan belajar
dalam e-module interaktif tersebut memuat animasi, audio, video, dan
navigasi interaktif. Hal ini relevan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Shanmugam and Nadesan (2019) mengungkapkan bahwa, e-module dapat
digunakan sebagai bahan ajar yang efektif dan memungkinkan peserta didik
untuk menerapkannya secara sistematis dengan menjelaskan langkah-langkah
dan persyaratan yang harus diikuti. Dengan kata lain, penggunaan e-module
interaktif yang dapat diakses secara mobile juga dapat memberikan
lingkungan belajar yang menyenangkan, mengasyikkan, dan nyaman bagi

peserta didik.

Pengembangan e-module interaktif bertujuan untuk membantu peserta didik
dalam belajar konsep listrik dinamis. Sehingga bahan ajar yang digunakan

dapat melatihkan kemampuan berpikir komputasi. Hal ini didasari dengan



penelitian yang dilakukan oleh Fakhriyah et al, (2018) mengatakan bahwa,
setiap peserta didik dengan kemampuan berpikir komputasi melalui literasi
sains diharapkan dapat memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari,
dan memiliki kemampuan berpikir komputasi agar dapat berpikir kritis dan
kreatif layaknya komputer dalam memecahkan masalah. Tak hanya itu,
diketahui pembelajaran konsep listrik dinamis yang abstrak membutuhkan
strategi atau model pembelajaran pemecahan masalah dalam mengajar
sehingga peserta didik dapat memahami konsep listrik dinamis. Menurut
Herlina, (2020) model pembelajaran “ExPRession” merupakan model dengan
sintaks pembelajaran yang membangun mental dan kemampuan problem
solve peserta didik. Sehingga model pembelajaran “ExPRession” cocok
dengan keterampilan pemecahan masalah dengan teknologi seperti

kemampuan berpikir komputasi.

Berdasarkan uraian sebelumnya maka dapat disimpulkan e-module yang
memenuhi permasalahan perlu dikembangkan untuk melatihkan kemampuan
berpikir komputasi dengan e-module interaktif berbantuan model
“ExPRession”. Pengembangan bahan ajar e-module interaktif dapat
melatihkan kemampuan berpikir komputasi peserta didik pada mata pelajaran
fisika konsep listrik dinamis. Maka peneliti melakukan penelitian
pengembangan produk berupa e-module interaktif berbasis model
pembelajaran ExPRession berbantuan book creator yang diharapkan dapat

melatihkan kemampuan berpikir komputasi.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah pada

penelitian ini sebagai berikut.

1.

Bagaimanakah kevalidan e-module interaktif berbasis model
pembelajaran ExPRession berbantuan book creator untuk melatinkan
kemampuan berpikir komputasi?

Bagaimanakah kepraktisan e-module interaktif berbasis model
pembelajaran ExPRession berbantuan book creator untuk melatihkan
kemampuan berpikir komputasi?

Bagaimanakah keefektifan e-module interaktif berbasis model
pembelajaran ExPRession berbantuan book creator untuk melatihkan

kemampuan berpikir komputasi?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, disusun tujuan penelitian sebagai berikut.

1.

Mendeskripsikan kevalidan e-module interaktif berbasis model
pembelajaran ExPRession berbantuan book creator untuk melatihkan
kemampuan berpikir komputasi.

Mengetahui kepraktisan e-module interaktif berbasis model pembelajaran
ExPRession berbantuan book creator untuk melatihkan kemampuan
berpikir komputasi.

Mengetahui keefektifan e-module interaktif berbasis model pembelajaran
ExPRession berbantuan book creator untuk melatinkan kemampuan

berpikir komputasi.

1.4 Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian pengembangan ini yaitu:

1.

Bagi peserta didik
Memberikan pembelajaran yang dapat melatihkan kemampuan berpikir

komputasi.



2. Bagi Guru
Memberikan solusi pembelajaran bagi guru yang mudah diakses dengan
ponsel pintar atau komputer yang dapat menciptakan suasana belajar
yang nyaman dan melatihkan kemampuan berpikir komputasi bagi
peserta didik.
3. Bagi Sekolah
Memberikan pengarahan dalam proses mengajar dengan melakukan
pendekatan yang membuat peserta didik dapat meningkatkan hasil belajar
walaupun gaya belajar peserta didik yang berbeda-beda.
4. Bagi Dunia Pendidikan
Memberikan masukan dan sumbangan pemikiran dalam upaya
meningkatkan kualitas proses pembelajaran fisika bagi peserta didik.
5. Bagi Peneliti Lain
Memberikan informasi terkait pengembangan e-module interaktif dapat

meneruskan penelitian dengan menggunakan variabel bebas yang lain.

1.5 Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup penelitian pengembangan ini meliputi beberapa hal, antara

lain sebagai berikut:

1. Produk yang dikembangkan adalah e-module interaktif (interactive e-
module) pada materi listrik dinamis pada kelas IPA dan kurikulum 13
terbaru.

2. Platform yang digunakan dalam pengembangan e-module interaktif
berbasis model pembelajaran ExPRession ini menggunakan Book
Creator.

3. Penelitian pengembangan ini melakukan uji persepsi guru terhadap
penerapan e-module interaktif berbasis model pembelajaran ExPRession
berbantuan book creator dalam pembelajaran yang akan datang.

4. Penelitian pengembangan ini hanya sampai pada uji kepraktisan produk
a) Uji kepraktisan yang dimaksud adalah uji keterbacaan, uji respon

peserta didik dan uji persepsi guru.



b) Uji kepraktisan dilakukan pada 15 peserta didik kelas XII SMA dan
10 guru fisika SMA.

Penelitian ini juga hanya menguji keefektifitas peserta didik di salah

satu sekolah yaitu SMAN 1 Seputih Mataram dari lima sekolah yang

diambil sampelnya pada analisis kebutuhan.

Penelitian pengembangan ini melakukan uji respon peserta didik untuk

mengetahui respon peserta didik apabila e-module interaktif berbasis

model pembelajaran ExPRession berbantuan book creator dilaksanakan

dalam pembelajaran luring.

Penelitian pengembangan produk e-module interaktif ini berdasarkan

sintaks dari model pembelajaran “EXPRession”, yaitu: orientasi,

ekspresi, investigasi, evaluasi. dan generalisasi.

Indikator kemampuan berpikir komputasi yang digunakan dalam

penelitian ini adalah indikator yang digunakan oleh Wing (2010), yang

terdiri dari: abstraction, algorithms, problem decomposition,

automation, dan generalization.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Model Pembelajaran ExPRession

Pembelajaran abad-21 mengharuskan setiap peserta didik untuk bidang
teknologi dan informasi sebagai sarana pembelajaran. Menggunakan
teknologi dan informasi harus memiliki kemampuan pemecahan masalah
yang baik untuk menganalisa setiap konsep yang diberikan. Salah satu model
pembelajaran yang memberikan kegiatan membangun pemecahan masalah ke
peserta didik adalah model “ExPRession”. Dimana model pembelajaran
ExPRession atau (External Physics Representation) merupakan

pengintegrasian dua strategi pemecahan masalah.

Model pembelajaran ExPRession bertujuan untuk melatihkan mental dan
kemampuan pemecahan masalah peserta didik dalam konsep fisika yang
abstrak. Berdasarkan sintaks dalam model ExPRession, tahapan pembelajaran

yang dapat diterapkan adalah sebagai berikut.

Tabel 1 Sintaks Model Pembelajaran “ExPRession”

Langkah Kegiatan Guru Kegiatan Peserta Didik
Pembelajaran

Mengorganisasikan peserta didik Membagi peserta didik ke
dalam kelompok-kelompok yang dalam kelompok belajar

terdiri atas 4-5 orang sesuai aturan yang
ORIENTASI ditentukan guru fisika

Menyampaikan tujuan Memperhatikan dan

pembelajaran menyimak tujuan yang

disampaikan guru fisika
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Langkah
Pembelajaran

Kegiatan Guru

Kegiatan Peserta Didik

Memotivasi peserta didik untuk
membangkitkan minat
mempelajari materi yang dibahas,
dengan cara :

a) Menampilkan fenomena alam
(il structured problem) yang
berkaitan dengan konsep
yang sedang dibahas

b) Mengajukan beberapa
pertanyaan yang terkait
dengan fenomena untuk
memicu prediksi dan
penalaran peserta didik

c) Meminta peserta didik untuk
membuat prediksi dan
penalaran secara tertulis atas
fenomena yang disajikan

Merespon motivasi yang

diberikan guru fisika :

a) Memperhatikan
fenomena yang
ditampilkan dan fokus
pada fenomena yang
disajikan

b) Menjawab pertanyaan
calon guru/guru fisika

¢) Membuat prediksi dan
penalaran secara tertulis
terkait pertanyaan yang
diajukan calon guru/guru
fisika

Membimbing peserta didik untuk
mengidentifikasi konsep-konsep
yang terkandung dalam fenomena
yang disajikan

Mengidentifikasikonsep-
konsep yang terkandung
dalam fenomena yang
disajikan guru fisika

Membimbing peserta didik untuk
mengumpulkan informasi dari
berbagai sumber belajar dan
searching melalui web terkait
aplikasi konsep dalam fenomena
yang disajikan

Mengumpulkan informasi
dari berbagai sumber belajar
dan searching melalui web

EKSPRESI

Membagikan e-module interaktif
dan membimbing peserta didik
untuk menyelesaikan ill
structured problem yang
ditampilkan calon guru/guru
fisika di awal pembelajaran
melalui tahapan :

a) Membimbing peserta didik
untuk menemukan masalah
sesuai dengan prediksi
mereka pada langkah
orientasi.

b) Membimbing peserta didik
untuk menemukan masalah
sesuai dengan prediksi
mereka pada langkah
orientasi.

¢) Membimbing peserta didik
membuat gambar/sket
representasi masalah yang
telah mereka temukan

d) Membimbing peserta didik
membuat representasi
masalah ke dalam bentuk
diagram sinar

e) Membimbing peserta didik
Mengidentifikasivariabel
yang relevan dalam masalah
yang telah mereka temukan

Menyelesaikan masalah
dalam e-module interaktif
dengan tahapan :

a) Menemukan masalah
sesuai dengan prediksi
yang telah dibuat

b) Membuat gambar/sket
representasi masalah
yang telah ditemukan

¢) Membuat representasi
masalah ke dalam
bentuk diagram sinar

d) Mengidentifikasivariabel
yang relevan dalam
masalah yang ditemukan

e) Membuat representasi
fisika dalam persamaan
matematika
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Langkah
Pembelajaran

Kegiatan Guru

Kegiatan Peserta Didik

f) Membuat representasi fisika
ke dalam persamaan
matematika

Membimbing peserta didik
melaksanakan penyelidikan,
dimulai dari; membuat rumusan
masalah menyusun hipotesis
melaksanakan
penyeledikan/menguji hipotesis

Melaksanakan penyelidikan
membuat rumusan masalah
menyusun hipotesis
melaksanakan
penyelidikan/menguji
hipotesis

Memfasilitasi peserta didik untuk
mengkaji informasi tentang topik
yang sedang dibahas melalui
sumber belajar yang diberikan
atau sumber lain seperti dari

Mengkaji materi sesuai topik
yang dibahas melalui sumber
belajar yang diberikan atau
searching atau internet

INVESTIGASI internet
Meminta peserta didik untuk Berdiskusi tentang hasil
mendiskusikan hasil kajian/temuan dengan
temuan/kajian mereka dengan sesama anggota kelompok
anggota kelompok mereka hingga diperoleh solusi
terbaik
Meminta peserta didik untuk Melaporkan hasil investigasi
melaporkan hasil investigasi terbaik berdasarkan hasil
sebagai hasil terbaik yang mereka  diskusi dalam kelompok
peroleh dari hasil diskusi dalam
kelompok
Meminta salah satu kelompok Beberapa kelompok
secara bergantian untuk menyajikan hasil
mempresentasikan hasil penyelidikannya secara
penyelidikan mereka bergantian
Meminta peserta didik dari Memberikan tanggapan
kelompok lain untuk memberikan  kepada kelompok penyaji
tanggapan pada hasil temuan dan menelaah ulang materi
kelompok penyaji dan yang dipelajari
mengarahkan untuk menelaah
ulang materi yang sedang
dipelajari dari sumber belajar jika
EVALUASI diperlukan

Mengarahkan peserta didik untuk
menilai hasil kerja yang telah
dilakukan

Melakukan penilaian
terhadap hasil kerja
kelompoknya

Mengarahkan peserta didik
individu maupun kelompok untuk
menelaah materi dan menemukan
masalah pada topik yang sedang
dibahas

Menelaah materi melalui
berbagai sumber belajar dan
menemukan masalah pada
topik yang sedang dibahas
dalam e-module interaktif

Menyelesaikannya secara
eksperimen

Menyelesaikan masalah yang
ditemukan secara eksperimen
(merencanakan penyelesaian
masalah)

GENERALISASI

Memberi umpan balik terhadap
hasil temuan peserta didik

Merespon dan
memperhatikan umpan balik
yang diberikan oleh calon
guru/guru fisika

Memberikan tindak lanjut pada
peserta didik untuk

Menyelesaikan masalah
keseharian yang diberikan




12

Langkah
Pembelajaran

Kegiatan Guru

Kegiatan Peserta Didik

menyelesaikan masalah
keseharian dengan penerapan
useful description, physics
approach, specific application of
physics, mathematical
procedures, dan logical
progression

calon guru/guru fisika
dengan menerapkan: useful
description, physics
approach, specific
application of physics,
mathematical procedures,
dan logical progression

Memberi umpan balik terhadap
hasil kerja peserta didik dan
memberi tugas individu untuk
dikerjakan di rumah

Memperhatikan dan
menyimak penjelasan calon
guru/guru fisika dan
mengajukan pertanyaan

apabila ada hal-hal yang
dianggap belum jelas
Merespon tugas individu
yang diberikan guru fisika
untuk dikerjakan di rumah

(Herlina, 2020).

Pembelajaran fisika khususnya dengan materi yang abstrak contohnya seperti
konsep listrik dinamis yang membutuhkan karakter yang dapat memecahkan
masalah. Dengan menerapkan model pembelajaran “ExPRession” ke dalam
setiap kegiatan pembelajaran dalam e-module interaktif hal ini diduga dapat
melatihkan kemampuan pemecahan masalah dalam konsep listrik dinamis di
kehidupan sehari-hari. Penelitian pengembangan e-module interaktif yang
berfokus kepada proses melatihkan kemampuan berpikir komputasi dimana
menitikberatkan dalam proses pemecahan masalah yang dibantu dengan pola

pikir komputasi.

Aktivitas peserta didik dalam modul yang dikembangkan dilatihkan dalam
setiap aktivitas sintaks model pembelajaran “ExPRession”. Model
“ExPRession” yang dikembangkan oleh Herlina, (2020) ini memiliki 5 tahap
yaitu; orientasi, ekspresi, investigasi, evaluasi, dan generalisasi. Kegiatan
dalam modul pertama memberikan orientasi masalah berupa gambar, video,
atau animasi. Setelah itu, kegiatan dalam modul membantu mengekspresikan
masalah yang ditemukan berdasarkan hasil kegiatan orientasi masalah.
Setelah memberikan ekspresi kegiatan dalam modul melakukan investigasi
contohnya seperti berdiskusi dan melakukan penyelidikan. Kegiatan

selanjutnya dalam modul mengevaluasi hasil kerja yang dilakukan peserta
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didik dengan pemaparan temuan berdasarkan hasil eksperimen. Terakhir,
memberikan umpan balik berupa latihan soal atau tugas. Berdasarkan
karakteristik model pembelajaran “ExPRession”, maka model ini juga dapat

digunakan untuk melatihkan kemampuan berpikir komputasi.

Teori Belajar dalam Pengembangan Produk

Penelitian pengembangan produk e-module interaktif dengan menggunakan
model pembelajaran “ExPRession”, selain dengan model tersebut berikut

beberapa teori belajar yang mendukung pengembangan produk.

2.2.1 Teori Cognitive Information Processing (CIP)

Teori cognitive information processing merupakan suatu teori
psikologi yang mendefinisikan memori manusia sebagai jenis
pemrosesan informasi dan memiliki tiga proses dasar yaitu,
penyandian (encoding), penyimpanan (storage), dan pengambilan
(retrieval) (Nevid, 2018). Skema tiga proses dasar memori dapat
dilihat pada Gambar 1 berikut.

(Pada saat menempatkan aktivitas).

09'60'!"9 @ Storage @mu

information Converting information ! ., Retaining information Bringing to mind
into a form usabie in in memory information storsd
in memory

Gambar 1 Tiga Proses Dasar Memori Nevid (2009)

Teori ini mengungkapkan jika informasi yang diterima memori
manusia dari luar akan tersimpan melalui tahap pertama yaitu
pengkodean informasi (encoding), kemudian informasi itu disimpan
menjadi suatu memori (storage), terakhir, informasi yang disimpan
sebelumnya dapat diambil atau di akses untuk pengetahuan (retrieval).

Berdasarkan teori CIP, dengan tiga proses memori manusia dalam
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pengembangan e-module ini berkaitan contohnya seperti, kegiatan
pemberian orientasi masalah dalam gambar atau animasi dan peserta
didik mengidentifikasi hasil masalah yang ditemukan. Selanjutnya
hasil identifikasi masalah yang ditemukan peserta didik disimpan ke
dalam memori lalu dapat digunakan sebagai pengetahuan bagi peserta
didik. Sehingga dalam kegiatan selanjutnya peserta didik dapat
menjelaskan kembali hasil identifikasi masalah yang telah diperoleh.

Manusia dapat menyandikan informasi ke dalam beberapa cara,
contohnya seperti cara akustik (pengkodean informasi dengan suara),
visual (pengkodean informasi dengan gambar), dan semantik
(pengkodean informasi dengan kata atau makna). Berdasarkan teori
yang telah dipaparkan, maka teori CIP digunakan dalam penelitian
pengembangan ini sebagai salah satu acuan untuk menyajikan materi
secara visual berupa gambar, animasi, dan video sehingga informasi
yang disampaikan pada produk yang dikembangkan tersimpan sebagai

pengetahuan jangka panjang.

Teori Belajar Bermakna Ausubel

Pembelajaran yang menarik dan tidak membosankan suatu yang
diinginkan oleh peserta didik pada saat ini, sehingga proses belajar
dapat membantu peserta didik mampu menyerap informasi lebih baik.
Penerapan teori belajar bermakna Ausubel menurut Saputra (2016)
dapat menjadikan daya serap peserta didik lebih baik sehingga
memotivasi peserta didik dalam belajar yang bermakna. Teori belajar
Ausubel memotivasi peserta didik untuk menjelaskan atau menyajikan
fakta, ide atau gagasan, sehingga peserta didik lebih mudah dalam
memahami dan tidak mudah untuk melupakan suatu yang telah

dipelajari.



2.2.3

15

Tiga keunggulan teori belajar bermakna Ausubel menurut
Burhanuddin et al., (1996), yaitu: a) informasi yang diperoleh peserta
didik secara bermakna lebih lama diingat, b) informasi baru yang
berkaitan dengan konsep-konsep relevan sebelumnya memudahkan
proses belajar mengajar berikutnya dengan pembelajaran yang serupa,
c) informasi yang pernah dilupakan setelah pernah dikuasai
sebelumnya masih meninggalkan memori sehingga memudahkan
proses belajar mengajar dengan pembelajaran yang serupa. Syarat
dalam proses belajar menjadi pembelajaran bermakna menurut
Ausubel, yaitu: a) proses belajar akan bermakna jika peserta didik
memiliki strategi belajar bermakna, b) tugas-tugas yang diberikan
kepada peserta didik harus sesuai dengan kapasitas pengetahuan yang
dimiliki peserta didik, c) tugas belajar peserta didik harus sesuai

dengan tahap perkembangan intelektual peserta didik.

Proses pembelajaran menggunakan bahan ajar yang dikembangkan
dengan teori belajar bermakna akan efektif dalam meningkatkan
keterampilan, sikap, dan pengetahuan (Amineh and Davatgari, 2015).
Berdasarkan teori yang telah dipaparkan, maka teori belajar bermakna
Ausubel dijadikan acuan peneliti dalam mengembangkan bahan ajar e-
module interaktif yang didalamnya harus memuat komponen untuk
meningkatkan keterampilan, sikap, dan pengetahuan peserta didik

secara efektif.

Teori Konstruktivisme Sosial

Proses belajar dalam kelas selalu berinteraksi antar individu dan
lainnya, sehingga membentuk suatu kelompok belajar untuk
membangun struktur kognitif. Teori konstruktivisme sosial adalah
suatu teori pendekatan realistik yang menekankan kegiatan belajar
pada suatu komunitas yang sangat kontekstual serta spesifik

(Woolfolk, 2001). Pembelajaran pada pandangan konstruktivistik
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sosial melibatkan proses pengembangan individu serta sosial yg

menjalankan fungsi menjadi suatu kesatuan atau komunitas.

Menurut Rasmussen, (2001), mengungkapkan bahwa konstruktivisme
sosial dapat ditingkatkan melalui pembelajaran kolaboratif, komunitas
praktik, pedagogi timbal-balik, apropriasi timbal-balik,
mengimplementasikan pengetahuan, keahlian yang terdistribusi pada
kelas karena hal tersebut adalah upaya untuk mendukung pembelajaran

peserta didik melalui lingkungan sosial mereka.

Konstruktivisme sosial suatu teori yang menganggap jika
pengalamanan peserta didik dapat mempengaruhi pengetahuan setiap
individu tersebut. Maka proses pembelajaran dengan aktivitas belajar
berkelompok yang memberikan pengalaman belajar, bekerja sama dan
bimbingan dari guru yang baik sehingga memberikan pembelajaran
bermakna bagi peserta didik. Peran guru sangat penting sebagai
pembimbing peserta didik, hal ini juga diungkapkan oleh Idaresit et
al., (2020), jika sebagai guru harus menggunakan metode pengajaran,
antara lain: a) pembelajaran harus berpusat ke peserta didik; b) bersifat
kolaboratif sehingga membuat peserta didik memiliki interaksi sosial
dan bekerja dalam kelompok untuk memecahkan masalah; c) setiap
kegiatan peserta didik harus dibimbing oleh guru agar terbentuk

konstruktivis sosial.

Berdasarkan tiga metode pengajaran yang harus digunakan oleh guru
tersebut, teori ini sangat mendukung peserta didik yang memiliki
pengalaman belajar dengan interaksi sosial di kelompok. Dalam
aktivitas yang dilakukan peserta didik bersama lingkungan sosialnya
dapat membantu proses kognitifnya. Berdasarkan teori yang telah
dipaparkan itu, maka teori konstruktivisme sosial digunakan peneliti

untuk acuan dalam mengembangkan bahan ajar yaitu e-module
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interaktif, dimana dalam pengembangannya akan memberikan

kegiatan-kegiatan belajar dalam kelompok.

Teori Kognitif Multimedia Pembelajaran

Pembelajaran menggunakan multimedia sudah sering dijumpai di

sekolah-sekolah. Menurut Rias dan Zaman (2011), mengungkapkan

bahwa kemajuan teknologi saat ini sangat pesat dan memungkinkan

guru untuk mengintegrasikan multimedia ke dalam proses

pembelajaran. Multimedia dapat menyajikan materi pembelajaran

sebagai informasi verbal dan visual. Tiga asumsi dasar yang mendasari

hubungan antara proses kognitif dengan multimedia dalam

pembelajaran menurut Mayer (2009), sebagai berikut :

a)

b)

Asumsi dua saluran, dalam pemrosesan informasi manusia memiliki
dua saluran terpisah untuk mendapatkan informasi secara verbal dan
visual, dimana dua saluran itu memiliki tugas dan kemampuan yang
berbeda.

Kapasistas yang terbatas, dimana kapasitas informasi yang sudah
terdapat dalam saluran verbal dan visual. Setiap saluran memiliki
kapasitas yang terbatas dalam memproses informasi yang
diperolehnya.

Proses aktif, pembelajaran yang menumbuhkan proses kognitif
dalam saluran verbal dan visual. Penggunaan kedua saluran tersebut
akan mengarahkan ke proses aktif dan memproses informasi yang

masuk dalam saluran tersebut.

Implementasi multimedia ke dalam pembelajaran antara lain dengan

menggunakan animasi visual dalam proses belajar. Proses

pembelajaran menurut Korakakis et al., (2009) akan lebih menarik jika

pembelajaran menggunakan animasi visual yang meningkatkan minat

belajar peserta didik. Penggunaan animasi dalam tampilan visual dapat

memicu perhatian peserta didik, representasi visual yang dapat
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bergerak, perangkat yang membantu peserta didik dalam mengamati
objek yang tidak dapat diamati secara langsung, dan sebagai analogi
visual yang membantu proses pemahaman konsep-konsep yang abstrak
(Park and Hopkins, 1992). Penelitian yang dilakukan Meltzer dan
Christensen (2009), menemukan masalah bahwa banyak kasus
kesalahan interpretasi dan ketidakpahaman peserta didik dengan

konsep yang abstrak.

Berdasarkan penemuan masalah tersebut maka dibutuhkan
pembelajaran yang menggunakan animasi atau visualisasi pada konsep
yang abstrak contohnya seperti, gambar, animasi, simulasi, dan virtual
lab. Dalam proses percobaan menggunakan virtual lab dapat
memberikan pengetahuan dalam belajar yang melatihkan berpikir
komputasi. Berdasarkan teori yang telah dipaparkan, maka teori belajar
kognitif multimedia pembelajaran digunakan peneliti untuk acuan
dalam mengembangkan bahan ajar yang menggunakan teknologi book

creator.

2.3 E-Module Berbantuan Book Creator

Bahan ajar merupakan salah satu unsur penting dalam terbentuknya sebuah
pembelajaran terlebih lagi dalam pembelajaran daring atau online. Buku
pegangan peserta didik dalam bentuk cetak juga memiliki keterbatasan dalam
penyajian materi. Mahardika et al., (2021), mengungkapkan bahwa wabah
Covid-19 mengakibatkan pembelajaran fisika tidak berjalan normal sehingga
guru merancang pembelajaran berbasis e-module interaktif termasuk
mengembangkan media pembelajaran. E-learning sebagai teknologi juga
sangat berperan diera pandemi covid-19 dimana terdapat larangan adanya
sekelompok orang berkumpul. Selain itu pembelajaran e-learning merupakan
salah satu solusi pembelajaran yang memanfaatkan kegiatan suatu platform

yang dapat merekam kegiatan peserta didik. Sehingga penggunaan teknologi
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yang berkaitan dengan e-learning bagi peserta didik akan membantu proses
pembelajaran daring.

Menurut Clark dan Mayer (2016) mengatakan mempunyai konten yang
relevan dengan menggunakan tujuan pembelajaran; menggunakan metode
instruksional, contohnya penyajian model serta latihan untuk meningkatkan
pembelajaran; memakai elemen-elemen media dan kata-kata juga gambar-
gambar untuk menyampaikan materi di pembelajaran; memungkinkan
pembelajaran langsung berpusat pada pengajar (synchronous e-learning) atau
didesain untuk pembelajaran mandiri (asynchronous e-learning);
meningkatkan pemahaman serta keterampilan yang terkait menggunakan

tujuan pembelajaran baik.

Salah satu bahan ajar yang cocok dengan pembelajaran e-learning tak lain
adalah e-module interaktif dengan berbantuan suatu platform. Menurut Arsal
et al., (2019) mengungkapkan bahwa modul elektronik merupakan suatu
media pembelajaran mandiri yang disusun secara sistematis untuk mencapai
tujuan pembelajaran dan disajikan dalam format elektronik dengan
dihubungkan melalui link-link sebagai navigasi yang membuat interaktif
dengan program, serta dilengkapi dengan animasi dan video. Sehingga e-
module yang akan dikembangkan memiliki animasi dalam bentuk video
pembelajaran, dan menggunakan book creator sebagai platform penyusun
modul elektronik agar interaktif. Struktur e-module yang akan dikembangkan
sendiri antara lain: cover, kata pengantar, daftar isi, petunjuk penggunaan e-
module interaktif, peta konsep, kegiatan belajar dimana terdapat materi,
rangkuman, link latihan soal, link uji kegiatan belajar dan kunci jawaban.
Sehingga penggunaan e-module interaktif dapat digunakan dalam aktivitas
secara langsung, seperti membaca materi, mengamati video, mengerjakan

soal serta melakukan percobaan.

Penelitian yang dilakukan oleh Irwansyah, et al (2017), mengungkapkan

perbandingan penggunaan bahan ajar berupa modul cetak dengan e-module,
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hasil yang diperoleh menggunakan modul cetak belum memenuhi kebutuhan
peserta didik, hal ini disebabkan isi dalam modul cetak cenderung informatif
dan kurang menarik, dimana tidak terdapat animasi fenomena atau video
interaktif dilengkapi audio yang menjelaskan konsep materi yang diberikan.
Dengan begitu dengan penggunaan e-module interaktif dapat memberikan
bahan ajar yang menarik bagi peserta didik dengan adanya gambar, audio,
video, dan animasi. Berdasarkan hal tersebut e-module interaktif ini sudah
terintegrasi dengan teknologi pada saat ini dan dapat diakses oleh penggunaan

smartphone maupun laptop.

Penyusunan e-module interaktif pada saat ini cukup mudah diakses melalui
beberapa platform pembuat e-book. Salah satu platform adalah book creator,
yang merupakan suatu platform sederhana yang dapat membuat e-module
interaktif dengan konsep e-book. Menurut Anjarwati dkk., (2021)
mengatakan bahwa, suatu platform penyusun e-book seperti book creator
dapat membantu penyusun dalam mengkreasikan e-module karena book
creator dapat didesain dan menyisipkan beragam materi pembelajaran, seperti
dokumen, power point, video, gambar, dan audio.

Berdasarkan uraian tersebut pembelajaran konsep listrik dinamis
membutuhkan bahan ajar yang dilengkapi dengan fenomena yang dapat
menstimulus agar memudahkan proses belajar peserta didik. Hasil uji
menyatakan bahwa e-module interaktif dapat membantu peserta didik dalam
proses belajar secara mandiri atau dengan bantuan dari guru (Mahardika et
al., 2021). Maka akan dikembangkan bahan ajar menggunakan e-module
interaktif bagi peserta didik agar pembelajaran menjadi lebih menarik dalam

konsep listrik dinamis.
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2.4 Kemampuan Berpikir Komputasi

Keterampilan yang berkaitan dengan perkembangan teknologi informasi
abad-21 sangat dibutuhkan bagi setiap individu. Salah satu keterampilan yang
mendukung kemajuan teknologi informasi adalah kemampuan berpikir
komputasi. Kemampuan berpikir komputasi berfokus pada penyediaan
layanan, antarmuka, dan perilaku yang melibatkan peran yang lebih penting
untuk untuk merumuskan hubungan dan mengidentifikasi lembaga terkait
yang merupakan awal perubahan (Barr and Stephenson, 2011). Keterampilan
berpikir komputasi menggambarkan aktivitas mental dalam problem solving
untuk memberikan solusi komputasi. Proses berpikir yang merumuskan
masalah dan solusinya sehingga solusi tersebut direpresentasikan dalam
bentuk yang dapat dilakukan secara efektif. Hal ini berarti seseorang yang
memiliki suatu masalah dengan pola pikir komputasi dapat memecahkan

masalah tersebut menjadi beberapa solusi sederhana.

Menurut Wing, (2010), berpikir komputasi adalah proses berpikir yang
digunakan untuk merumuskan masalah dan merancang solusi atau pemecahan
masalah yang dapat diterapkan secara efektif. Berpikir komputasi diprediksi
dapat menyelesaikan masalah dengan membentuk pola pikir dan analisis
solusi sesuai dengan kehidupan sehari-hari. Tak hanya itu, kemampuan
berpikir komputasi merupakan suatu proses mengenali aspek komputasi di
lingkungan yang sekitar, dan menerapkan alat dan teknik dari ilmu komputasi
untuk memahami mengenai suatu sistem dan proses alami dan buatan
(Furber, 2012). Dengan perkembangan teknologi informasi pada saat ini

peserta didik seharusnya dibentuk dengan keterampilan berpikir komputasi.

Mengikuti perkembangan saat ini peserta didik dituntut belajar berpikir secara
algoritmik dan komputasi untuk memecahkan masalah dengan berbagai
tingkat abstraksi. Namun, ilmu komputasi belum banyak diterapkan ke dalam
sekolah K-12 (Jacob and Warschauer, 2018). Penerapan keterampilan
berpikir komputasi digunakan untuk memecahkan masalah yang kompleks

menjadi solusi sederhana dalam kehidupan sehari-hari. Penggunaan
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kemampuan berpikir komputasi sangat erat dengan teknologi dimana
dibutuhkan keterampilan literasi digital dalam proses pembelajaran. Spiers
dan Bartlett (2012) dalam (Spires et al., 2018), mengungkapkan bahwa
berbagai proses intelektual yang terkait dengan literasi digital menjadi tiga
kategori: (a) menemukan dan mengonsumsi konten digital, (b) membuat
konten digital, dan (c) mengomunikasikan konten digital. Kemampuan
berpikir komputasi dengan bantuan literasi digital juga berguna untuk

menyelesaikan masalah dengan pola pikir digital, seperti gambar berikut:

Computational
Thinking as Literacy

Literacy
through
Computational
Thinking

Gambar 2. Proses Kemampuan Berpikir Komputasi Melalui Literasi (Jacob
and Warschauer, 2018)

Aktivitas belajar dengan kemampuan berpikir komputasi melalui literasi
dapat membantu proses berpikir peserta didik melalui pola menemukan dan
mengkonsumsi konten digital dalam memecahkan suatu masalah.
Kemampuan berpikir komputasi melalui literasi memberikan kemampuan
pemikiran kritis dan kreatif layaknya komputer. Dengan kemampuan berpikir
komputasi dalam proses pembelajaran dapat mengembangkan keterampilan
yang muncul seperti pengambilan keputusan dalam pemecahan masalah.
Adapun hubungan dari kemampuan berpikir komputasi sebagai literasi sains,

antara lain sebagai berikut:

Adapun pernyataan menurut Wing, (2011) dimana terdapat lima indikator

kemampuan berpikir komputasi sebagai komponen fundamental yang akan



digunakan peneliti sebagai bentuk analisis lebih lanjut. Lima komponen

indikator kemampuan berpikir komputasi dapat dilihat dalam Tabel 2.3.

Tabel 2. Indikator Kemampuan Berpikir Komputasi
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Indikator
Kemampuan
Berpikir Komputasi

Keterangan

Abstraction

Abstraksi adalah proses perancangan representasi
dari masalah umum menjadi lebih mudah
dipahami melalui pengurangan detail dan jumlah
variabel yang tidak perlu; karena itu mengarah ke
solusi yang lebih mudah.

Algorithms Berpikir algoritma adalah proses penyusunan
skema berurutan untuk memberikan solusi dari
masalah-masalah konstituen yang diperlukan
memecahkan masalah asli.

Problem Dekomposisi permasalahan adalah metode

Decomposition

memecahkan suatu masalah yang kompleks
menjadi sub-masalah yang sederhana agar dapat
mudah dipahami. Metode ini juga dikenal sebagai
“Mengurai dan Menyelesaikan”.

Automation

Otomasi adalah cara berpikir algoritma yang
terbentuk berdasarkan komputasi dan teknologi
agar diterapkan secara efisien untuk masalah lain

Generalization

Generalisasi adalah proses merumuskan solusi
atau algoritma yang diformulasikan ke dalam
istilah umum guna memecahkan masalah, bahkan
jika variabel yang terlibat berbeda.

(Wing, 2011)

Kemampuan berpikir komputasi pada dasarnya adalah keterampilan yang

dibutuhkan untuk mengubah suatu masalah kompleks dalam kehidupan

sehari-hari yang dipecahkan melalui komputasi mindless tanpa bantuan

manusia (Cansu and Fatih, 2019). Perlu dicatat bahwa ada beberapa aspek

berpikir komputasi yang dapat dikembangkan tanpa teknologi digital.

Menurut Maharani et al., (2020), mengungkapkan bahwa literasi merupakan

kemampuan untuk menemukan, mengatur, memahami, mengevaluasi, dan

menghasilkan informasi menggunakan teknologi digital berbasis

pengetahuan. Literasi disebut juga menjadi kemampuan memahami konten
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dan alat yang dapat mencakup kemampuan yang lebih maju untuk
membangun produk serta layanan teknologi baru.

Kemampuan berpikir komputasi juga melibatkan perancangan model pada
kehidupan sehari-hari, untuk memahaminya dan mengubahnya dapat
diprediksi dengan suatu cara atau langkah. Berdasarkan hal tersebut dengan
penggunaan indikator-indikator ke dalam aktivitas e-module interaktif yang
telah dikembangkan dan diharapkan dapat melatihkan kemampuan berpikir

komputasi peserta didik.

Listrik Dinamis

Salah satu pembelajaran fisika yang abstrak tak lain adalah Listrik Dinamis.
Penggunaan keterampilan berpikir komputasi yang menitikberatkan peserta
didik dalam kemampuan berpikir tingkat tinggi dengan penggunaan teknologi
dalam pembelajaran diprediksi dapat memudahkan pembelajaran listrik
dinamis, tak hanya peserta didik namun guru juga. Listrik dinamis merupakan
salah satu materi yang membahas kelistrikan DC dalam kehidupan sehari-
hari, sehingga membutuhkan teknologi atau media belajar untuk
menggambarkan apa itu aliran listrik, elektron dan sebagainya. Dalam materi

listrik dinamis memuat sub-materi, antara lain sebagai berikut.

2.5.1 Aliran Listrik

Arus listrik adalah aliran muatan listrik yang mengalir tiap satuan
waktu. Arus listrik berasal dari potensial yang lebih tinggi ke lebih
rendah, sehingga berlawanan dengan arah elektron walaupun diketahui
arus listrik terjadi dari aliran elektron. Secara kuantitatif, arus adalah
laju neto muatan yang melintasi suatu area. Satuannya adalah koulomb
per detik, yang diberi nama ampere (A) setelah fisikawan Prancis
André Marie Ampeére (1775-1836). Dalam bidang elektronika dan

aplikasi biomedis, arus sering cukup kecil sehingga miliamper (mA)
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dan mikroampere (LA) banyak digunakan. Ketika arus | konstan atau

rata-rata waktu yang mencukupi, maka dapat dituliskan seperti berikut.

Protons moving right: [is to right.

:-'u Net
@ ® Gj‘ @ ®» @ current
O +Q <0 +0<+0 <0

Negative electrons moving left: [ is to right.

Gambar 3. Pergerakan Aliran Listrik (Wolfson, 2021)

Arus mengikuti aliran muatan positif, dan jika muatan yang bergerak
adalah negatif, seperti dalam kasus elektron dalam logam, arus akan
bergerak ke arah yang berlawanan dengan muatan tersebut. Sebuah
arus dapat terdiri dari muatan yang bergerak satu jenis saja atau
keduanya sekaligus. Jika terdapat keduanya, maka arus bersih adalah
hasil dari jumlah arus yang dibawa oleh muatan positif dan negatif.
Itulah mengapa gerakan massa bersih objek yang netral, meskipun
mengandung banyak muatan positif dan negatif, tidak dianggap

sebagai arus.

Sedangkan kuat arus listrik adalah jumlah banyaknya muatan listrik
yang mengalir tiap detik melalui suatu penghantar. Kuat arus dalam

“I’)

satuannya memiliki simbol “I”’, sedangkan untuk kuat arus listrik
sendiri adalah Ampere (A) yang diambil dari nama ilmuan Marie
Ampere (1775 — 1836). Dalam kuat arus terdapat muatan listrik

sebesar “g” coulomb yang mengalir setiap waktu “t”, maka dapat

dirumuskan:

AQ dQ
=2 =4

(Wolfson, 2021).
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Hambatan dan Hukum Ohm

Bunyi Hukum Ohm adalah kuat arus yang mengalir dalam suatu
penghantar sebanding dengan beda potensial antara ujung-ujung
penghantar itu, asalkan suhu penghantar itu tetap. Secara matematis

Hukum Ohm dapat dituliskan:

I=—
R

“R” atau hambatan listrik merupakan suatu faktor perbandingan yang
besarnya tetap untuk setiap penghantar dan pada suhu tertentu. Sebuah
penghantar memiliki hambatan sebesar satu ohm jika beda potensial-
nya sebesar satu ampere. Dalam suatu rangkaian listrik terdapat
beberapa hambatan yang disusun secara berbeda, yaitu hambatan

susunan seri dan paralel (Wolfson, 2021).

Rangkaian Listrik dan Hukum Kirchhoff’s

Hambatan rangkaian seri adalah hambatan yang disusun secara sejajar
satu dengan hambatan lain. arus yang mengalir dan tegangan yang
melalui masing-masing resistor. Keduanya tidak terhubung langsung
dengan baterali, sehingga kita tidak bisa berargumen bahwa salah satu
resistor "melihat" emf baterai. Namun, kedua resistor tersebut disusun
secara seri, yang berarti satu-satunya jalur untuk arus setelah R1
adalah melalui R2. Pada keadaan stabil, tanpa penumpukan muatan
dalam rangkaian, ini berarti arus yang mengalir melalui kedua resistor
- dan juga melalui baterai - harus sama. Ini berlaku setiap kali
komponen rangkaian berada dalam susunan seri jika arus melalui

komponen rangkaian yang tersusun seri selalu sama.
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Gambar 4. Rangkaian Disusun Seri (Wolfson, 2021).

Besar hambatan pengganti rangkaian seri dituliskan ke dalam rumus
berikut:
Rs= R, + R, +Rs
“Rs” merupakan hambatan pengganti dalam hambatan yang tersusun
seri. Pada rangkaian seri, arus listrik yang mengalir pada tiap hambatan
memiliki arus yang sama, jadi:
I=L=5L=1I
Sedangkan, tegangan sumber pada rangkaian seri dibagi ke tiga
hambatan, jadi:
V=V +V,+ Vs
(Wolfson, 2021).

Sedangkan, hambatan rangkaian paralel adalah hambatan yang disusun
secara bertingkat satu dengan yang lain. Seperti gambar 5 yang
menunjukkan dua resistor yang tersusun paralel, yang terhubung
dengan baterai ideal. Karena kedua resistor tersebut terhubung di
bagian atas dan bawah dengan kawat ideal, tegangan melintasi masing-
masing harus sama. Sehingga rangkaian yang disusun secara paralel
diketahui tegangan melintasi elemen rangkaian yang tersusun paralel

adalah sama.

+
v
v

¥

Gambar 5. Rangkain Disusun Paralel (Wolfson, 2021)
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Besar hambatan pada rangkaian paralel dirumuskan sebagai berikut:
ottt
Ro R, R, R;
“Rp” merupakan hambatan pengganti dari hambatan yang telah
disusun secara paralel. Dalam rangkaian paralel arus yang mengalir
dibagi tiga menjadi:
I=L+L+1
Sedangkan, tegangan pada rangkaian paralel memiliki nilai yang sama,
sebagai berikut:
V=V=V, =V,
(Wolfson, 2021).

2.6 Penelitian yang Relevan

Hasil penelitian yang relevan dengan penelitian yang dikembangkan dapat

dilihat pada Tabel 3.
Tabel 3 Penelitian yang Relevan
Nama Nama Judul Artikel Hasil Penelitian
Peneliti Jurnal
del Rey et  Computer Developing Modul yang digunakan
al., (2021) Application Computational dapat meningkatkan
sin Thinking with a kemampuan berpikir
Engineering Module of Solved komputasi dengan
Education Problems indikator: a) membuat

abstraksi dalam
pemecahan masalah;
b)menganalisis dan
membuat representasi
data; ¢) membuat
dekomposisi masalah; d)
berpikir algoritma;
e)mengevaluasi

Andriyani  Psychology  Developing E-module yang

etal., and Critical Thinking of digunakan dapat

(2021) Education Students with meningkatkan
Hearing kemampuan berpikir
Impairment for komputasi dengan
Computational indikator, antara lain: a)

Thinking in menyederhanakan
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Nama Nama Judul Artikel Hasil Penelitian
Peneliti Jurnal

Mathematics with  masalah; b)

E Module Design mengidentifikasi sistem
masalah; ¢) menyusun
generalisasi masalah; dan
d) merancang suatu
algoritma. E-module ini
yang dikembangkan
dapat meningkatkan
kemampuan berpikir
komputasi peserta didik.

Haryanti,  Momentum: The Learning Model pembelajaran

etal., Physics Program Validity ExPRession yang

(2023). Education  of using the digunakan menggunakan
Journal ExPRession model  sintaks, antara lain a)

to stimulate orientasi; b) ekspresi; ¢)

Students’ systems investigasi; d) evaluasi;

thinking and dan e) generalisasi.

numeracy skills Dengan model
pembelajaran tersebut,
dapat meningkatkan
kemampuan numerasi
dan berpikir sistem
peserta didik.
Pratiwi, Jurnal Validation of Model pembelajaran
dkk., lImiah ExPRession yang digunakan untuk
(2023) Pendidikan  Learning Model- melatihkan kemampuan
Fisika based E-Worksheet berpikir komputasi

Assisted with
Heyzine to
Construct
Computational
Thinking Skill.

sehingga dapat
meningkatkan
kemampuan berpikir
komputasi dengan
indikator : a) membuat
abstrak dengan
identifikasi masalah; b)
membuat runtutan
pemecahan masalah; c)
membuat representasi
masalah kompleks ke
sederhana; d) membuat
skema pemecahan
masalah dengan
komputer; dan e)
membuat kesimpulan
dengan komputer.
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Berdasarkan hasil penelitian yang relevan, penelitian ini telah
mengembangkan hal berikut: a)modul pembelajaran yang dikembangkan
menjadi e-module interaktif agar dapat digunakan dalam pembelajaran daring
atau online; b) bahan ajar e-module interaktif yang dikembangkan
menggunakan model pembelajaran “ExPRession” dengan metode penelitian
DDR; c¢) e-module interaktif yang dikembangkan memuat teknologi
pembelajaran seperti fenomena konsep listrik dinamis berupa video, gambar,
dan animasi untuk melatihkan kemampuan berpikir komputasi peserta didik;
d) terakhir e-module interaktif yang dapat digunakan dalam pembelajaran
offline dan online dengan menggunakan aplikasi book creator sebagai
platform dalam pembelajaran.

Berdasarkan beberapa penelitian yang relevan, belum terdapat penelitian
pengembangan e-module interaktif yang menggunakan model pembelajaran
“ExPRession” dengan bantuan book creator untuk kemampuan berpikir

komputasi.

Kerangka Berpikir

Bahan ajar berupa e-module interaktif yang dikembangkan berbantuan
dengan aplikasi book creator. Book creator merupakan platform yang
menyediakan ruang seperti modul elektronik dan dapat memuat materi,
latihan soal, animasi, dan hingga video agar bahan ajar terlihat interaktif. E-
module interaktif merupakan bahan ajar yang digunakan untuk membantu
guru dalam proses pembelajaran. Penggunaan bahan ajar seperti e-module
interaktif dapat efektif jika bahan ajar tersebut dikembangkan mandiri oleh
guru yang menyesuaikan dengan kebutuhan dan permasalahan yang dihadapi
peserta didik, tidak bergantung pada materi teks dan latihan soal tanpa adanya
media ajar seperti animasi guna membangun pola pikir peserta didik.
Pembelajaran menggunakan bahan ajar seperti e-module interaktif ini dapat
membantu peserta didik dalam memahami dan menerapkan konsep listrik

dinamis ke dalam kehidupan sehari-hari.
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E-module interaktif yang memuat gambar, animasi atau video juga dapat
memudahkan peserta didik dalam memecahkan masalah yang abstrak.
Konsep listrik dinamis merupakan salah satu materi fisika yang abstrak yang
membutuhkan media belajar, teknologi, dan model pembelajaran yang dapat
melatihkan peserta didik dalam pemecahan masalah. Penerapan keterampilan
abad-21 juga dapat meningkatkan proses kognitif peserta didik. Kemampuan
berpikir komputasi dianggap mampu membantu peserta didik dalam
memecahkan masalah di kehidupan sehari-hari. Sehingga, penerapan model
pembelajaran “ExPRession” dalam e-module interaktif diduga membantu

peserta didik dalam melatihkan kemampuan berpikir komputasi.

Penggunaan model pembelajaran “ExPRession” yang terdiri dari lima
langkah pembelajaran (ill structured problem), yaitu: a) orientasi; b) ekspresi;
c) investigasi; d) evaluasi; dan ) generalisasi. Dimana setiap langkah terdapat
aktivitas pembelajaran, antara lain: a) aktivitas pertama mengamati fenomena
agar dapat membuat prediksi dan mengidentifikasi konsep; b) aktivitas kedua
membuat sketsa representasi masalah ke dalam bentuk diagram; c)
melaksanakan penyelidikan dan mengerjakan kegiatan belajar dalam e-
module interaktif; d) mempresentasikan hasil dan menyajikan data dalam
tabel atau grafik; dan €) menyelesaikan masalah (well structured problem).
Sehingga untuk melatihkan kemampuan berpikir komputasi, pada setiap
aktivitas diterapkan indikator setiap kegiatan.

Indikator berpikir komputasi yang diterapkan pada setiap aktivitas e-module
interaktif adalah antara lain: a) aktivitas pertama tahap orientasi, membuat
representasi umum untuk pemecahan masalah; b) aktivitas kedua tahap
ekspresi, merancang serangkaian langkah beruntun untuk pemecahan
masalah; c) aktivitas ketiga tahap investigasi, melakukan otomasi dengan cara
berpikir algoritma; d) aktivitas keempat tahap evaluasi, memecahkan masalah
menjadi sub-masalah yang lebih kecil sehingga mudah dipahami dan
dipecahkan; dan e) aktivitas kelima tahap generalisasi merumuskan solusi

dengan istilah dalam pemecahan masalah.
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Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi yang
dilakukan oleh peneliti, diduga rendahnya kemampuan berpikir komputasi
pada peserta didik karena tidak adanya e-module interaktif berbasis model
pembelajaran “ExPRession” berbantuan book creator pada konsep listrik
dinamis. Sehingga, dikembangkanlah bahan ajar e-module interaktif ini
sebagai aktivitas peserta didik yang melatihkan kemampuan berpikir
komputasi. Berdasarkan uraian tersebut, gambaran lebih jelas mengenai
kerangka pemikiran dapat dilihat pada diagram yang disajikan pada Gambar 7

sebagai berikut.
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Pembelajaran materi fisika listrik dinamis lima SMA di
Lampung belum memakai e-modul interaktif dalam
pembelajaran sehingga peserta didik mengeluhkan bahan
pembelajaran yang kurang menarik.

Kemampuan berpikir komputasi pada materi listrik dinamis
belum dilatihkan kepada peserta didik.

Dengan materi listrik dinamis yang abstrak, belum ada
pemberian animasi atau video fenomena.

Belum ada model pembelajaran yang membantu peserta
didik berfokus dalam model mental dan pemecahan
masalah.

Belum tersedianya bahan ajar yang memberikan
keefektivitas dalam pembelajaran dan meningkatkan
penguasaan materi abstrak.

Modul elektronik dapat digunakan sebagai bahan ajar, memungkinkan
peserta didik untuk menerapkannya secara sistematis dengan menjelaskan
langkah-langkah dan persyaratan yang harus diikuti (Shanmugam and
Nadesan, 2019). Bahan ajar berbasis modul elektronik, sangat efektif untuk
diterapkan dalam pembelajaran (Wijaya and Vidianti, 2019)

Keterampilan berpikir komputasi dapat maksimal jika peserta didik dapat
memiliki bahan ajar yang relevan, dimana peserta didik diharapkan mampu
memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari dan dimana
keterampilan berpikir komputasi dianggap sebagai aktivitas mental,
pemecahan masalah, pendekatan, keterampilan dasar dari berbagai
pengetahuan. (Fakhriyah et al, 2018).

Penggunaan animasi 3D dalam pembelajaran dapat mempengaruhi
keterampilan pemecahan masalah, meningkatkan motivasi belajar, dan hasil
belajar peserta didik (Astuti et al., 2019).

v

Dibutuhkan e-modul interaktif Berbasis Aktivitas Model Pembelajaran ExPRession Berbantuan Book Creator untuk Melatihkan Kemampuan
Berpikir Komputasi

v

Mengembangkan e-modul interaktif Berbasis Aktivitas Model Pembelajaran ExPRession Berbantuan Book Creator untuk Melatihkan

Kemampuan Berpikir Komputasi

Hasil

Melatihkan
Kemampuan

11-Structured . ki
Problem [ Model Pembelajaran ExPRession
Fr—— S . — . 1
Orientasi Aktivitas 1: Mengamati animasi
rientast fenomena agar dapat membuat
rediksi dan mengidentifikasi konse| .
P g P Kemampuan Berpikir
- Komputasi
- Aktivitas 2: Membuat sketsa P
Ekspresi representasi masalah dan membuat
representasi masalah ke dalam bentuk .
diagram Membuat representasi umum untuk
pemcahan masalah
(;onstrm_:ti» Investigasi Aktivit_as_ 3: Melaksanaka'n
ism Social penyelidikan dan mengerjakan .
Theory aktivitas dalam e-modul interaktif Merancang serangkaian langkah
berurutan untuk pemecahan
Aktivitas 4: Mempresentasikan hasil masalah
Belajar Evaluasi penyelidikan dengan menyajikan data
Dalam dalam bentuk tabel dan grafik serta
Kelompok melakukan evalasi melalui diskusi . . .
Kecil kelas. Melakukan otomasi solusi melalui
- ) cara berpikir algoritma
Aktivitas 5: Menyelesaikan masalah
(well structured problem).
Useful Description Memecahkan masalah menjadi sub-
masalah yang lebih kecil sehingga
Physics ApproachX mudah dipahami dan dipecahkan
Generalisasi
Spesific Application of Physics
Merumuskan solusi dengan istilah
Mathematical Procedures dalam pemecahan masalah
Logical Progression I
|

Gambar 6. Kerangka Berpikir

Berpikir
Komputasi
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3.2

I11.  METODE PENELITIAN

Desain Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan bahan ajar yaitu e-module
interaktif berbasis model pembelajaran ExPRession berbantuan book creator
untuk melatihkan kemampuan berpikir komputasi. Desain penelitian yang
digunakan pada penelitian ini menggunakan model Design and Development
Research (DDR) dengan penelitian pengembangan produk yang diadaptasi
dari Richey and Klein (2007).

Prosedur Pengembangan Produk

Penelitian pengembangan menggunakan pendekatan Design and
Development Research (DDR) yang merupakan studi sistematis berasal
proses desain, pengembangan dan penilaian dengan tujuan membangun dasar
empiris buat penciptaan produk dan alat instruksional serta non-instruksional
dan model baru atau yang disempurnakan Richey and Klein (2007).
Pendekatan Design and Development Research (DDR) memiliki 4 tahapan
penelitian, antara lain analysis (analisis), design (desain), development

(pengembangan), dan evaluation (evaluasi).

3.2.1 Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis merupakan proses penelitian pendahuluan sebagai
analisis kebutuhan kebutuhan dengan tujuan memperoleh masalah

yang dihadapi oleh peserta didik dan guru secara langsung.
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Angket penelitian pendahuluan guna menyelidiki permasalahan konsep
listrik dinamis dan disebar enam SMA kelas XII di beberapa
kabupaten dan kota di Lampung. Data hasil penelitian pendahuluan
digunakan sebagai dasar dalam pengembangan bahan ajar e-module
interaktif, yang diketahui hasil angket mengungkapkan bahwa
kurangnya kemampuan berpikir komputasi yang diterapkan di
pembelajaran konsep listrik dinamis, keterbatasan bahan ajar

elektronik, dan tidak dilakukan praktikum percobaan.

Tahap Desain (Design)

Tahap kedua dalam prosedur pengembangan suatu produk adalah
tahap mendesain produk tersebut. Produk didesain sesuai dengan
analisis kebutuhan yang telah dilakukan dan variabel yang telah
dicapai yaitu kemampuan berpikir komputasi. Dimana struktur e-
module interaktif yang dikembangkan dalam platform book creator,
antara lain: cover, kata pengantar, daftar isi, petunjuk penggunaan e-
module interaktif, peta konsep, kegiatan belajar dimana terdapat
materi, rangkuman, latihan soal, tes formatif dan evaluasi. Dan dalam
setiap kegiatan pembelajaran terintegrasi dengan sintak model
pembelajaran “ExPRession”, antara lain: orientasi, ekspresi,
investigasi, evaluasi. dan generalisasi. Untuk lebih jelaskan dapat

dilihat pada gambar bagan dan rancangan storyboard di bawah ini.
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Rancangan Pengembangan E-Module

—'} Bagian Awal
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Cover

Kata Pengantar

Daftar Isi
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Penggunaan

Kl & KD
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Aktivitas 1
Aktivitas 2
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Aktivitas 4
Aktivitas 5
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Uji Kompetensi |
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Kegiatan Belajar 11
Aktivitas 6
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Bagian Penutup

Kunci Jawaban Modul
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Storyboard Produk E-Module

Komponen Deskripsi
1 2 3
Bagian Awal Cover Berisikan judul e-module, gambar fenomena listrik
dinamis, penyusun, kelas
Kata Pengantar Berisikan kalimat syukur pada Allah dan harapan
pengembangan e-module
Daftar Isi Berisikan panduan halaman dari seluruh konten e-
module
Petunjuk Berisikan petunjuk dalam menggunakan e-module
Penggunaan yang benar
Kl dan KD Berisikan kompetensi inti dan kompetensi dasar
Indikator dan Berisikan indikator dan tujuan pembelajaran dari
Tujuan materi listrik dinamis
Bagian Isi Kegiatan Belajar 1
Orientasi Aktivitas 1 Peserta didik diharapkan dapat
Investigasi video melakukan investigasi untuk
orientasi memecahkan permasalahan
dengan benar dan indikator yang
dilatihkan problem
decomposition
Ekspresi Aktivitas 2 Peserta didik dapat
Mengerjakan tugas  menyelesaikan tugas membuat
prediksi dengan benar dan
Aktivitas 3 indikator yang dilatihkan
Menyelidiki abstraction dan algorithms
permasalahan dan
membuat Peserta didik dapat membuat
kesimpulan hipotesis penyelesaian masalah
dan perumusan persamaan
dengan benar dan indikator yang
dilatihkan generalization
Investigasi Aktivitas 4 Peserta didik diharapkan dapat
Menggunakan alat menggunakan alat ukur listrik
ukur listrik dengan benar dan indikator yang
dilatihkan problem
Aktivitas 5 decomposition
Melakukan
percobaan Peserta didik dapat melakukan
penyelidikan untuk
menyelesaikan masalah dengan
benar dan indikator yang
dilatihkan problem
decomposition
Evaluasi Aktivitas 6 Peserta didik diharapkan dapat
Membuat produk membuat kesimpulan dari
hasil percobaan interpretasi grafik dengan benar
dan indikator yang dilatihkan
automation
Generalisasi Uji Kompetensi | Peserta didik diharapkan

mendapatkan nilai yang diatas
kriteria yang disediakan sebagai
tanda menyelesaikan kegiatan
belajar.
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Komponen Deskripsi
1 2 3
Kegiatan Belajar 11
Orientasi Aktivitas 7 Peserta didik diharapkan dapat
Menginvestigasi membuat representasi dari
video fenomena dengan benar dan
indikator yang dilatihkan
abstraction dan problem
decomposition
Ekspresi Aktivitas 8 Peserta didik diharapkan dapat
Menyelidiki skema  membuat skema rangkaian
rangkaian listrik listrik berdasarkan video dengan
benar dan indikator yang
Aktivitas 9 dilatihkan algorithms
Mengerjakan tugas
Peserta didik diharapkan dapat
menyelesaikan permasalahan
yang diberikan dengan benar
dan indikator yang dilatihkan
abstraction, algorithms, dan
problem decomposition
Investigasi Aktivitas 11 Peserta didik diharapkan dapat
Melakukan melakukan penyelidikan dan
percobaan percobaan dengan benar dan
indikator yang dilatihkan
problem decompositon
Evaluasi Aktivitas 12 Peserta didik diharapkan dapat
Membuat produk membuat kesimpulan dan
hasil percobaan merumuskan persamaan dengan
benar dan indikator yang
dilatihkan automation
Generalisasi Uji Kompetensi Il Peserta didik diharapkan

mendapatkan nilai yang diatas
kriteria yang disediakan sebagai
tanda menyelesaikan kegiatan
belajar

Bagian Penutup

Kunci Jawaban

Berisikan kunci jawaban dari seluruh pertanyaan e-

module

Glosarium dan
Daftar Pustaka

Berisikan kata-kata glosarium dan daftar pustaka yang
digunakan dalam e-module.

Berdasarkan uraian diatas peneliti telah mendesain rancangan produk

untuk konsep listrik dinamis kelas XII SMA, yaitu e-module interaktif

berbasis model pembelajaran ExPRession berbantuan book creator

sebagai platform untuk melatihkan kemampuan berpikir komputasi

peserta didik.
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3.2.3 Tahap Pengembangan (Development)

3.24

Tahap pengembangan dilakukan setelah proses desain selesai, untuk
mengembangkan produk sesuai rancangan yang dibuat sehingga
menghasilkan rangkaian e-module interaktif pada materi listrik
dinamis. Langkah selanjutnya merupakan validasi produk e-module
interaktif berbantuan book breator yang dilakukan oleh tim ahli. Tim
ahli sendiri telah menguji produk yang dikembangkan dengan kriteria
uji materi dan konstruk serta media dan desain produk. Dimana uji
materi merupakan pengujian indikator yang digunakan dalam e-
module interaktif pada konsep listrik dinamis.

Apabila telah dinyatakan valid maka dapat dilanjutkan dengan uji
kepraktisan dari persepsi guru dan respon peserta didik. Uji
kepraktisan bertujuan untuk mengetahui persepsi guru dan peserta
didik, yakni untuk mengetahui kelayakan e-module interaktif.
Selanjutnya, persepsi guru mengenai hasil respon peserta didik setelah
menggunakan e-module interaktif ke dalam pembelajaran real pada

konsep listrik dinamis.

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi terdiri dari tahap evaluasi formatif dan evaluasi sumatif
yang dilakukan untuk memperbaiki produk yang dihasilkan. Pada
tahap evaluasi formatif dilakukan pada setiap tahap penelitian,
sedangkan pada evaluasi sumatif dilakukan setelah uji kelompok kecil.
Selengkapnya prosedur penelitian pengembangan ini dijelaskan pada

diagram prosedur pengembangan pada Gambar 7 .
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TAHAP 1:

ANALISIS

Menyebarkan angket kepada guru dan peserta didik
sebagai analisis kebutuhan pembelajaran Listrik
Dinamis di beberapa sekolah.

TAHAP 2 :

DESAIN

Membuat Rancangan Desain E-Modul Interaktif

Sesuai dengan Sintak Model Pembelajaran “ExPRession” yaitu: orientasi, ekspresi, investigasi, evaluasi, dan generalisasi

[ Prototype E-Modul Interaktif Berbantuan Book Creator ]

TAHAP 3 :

PENGEMBANGAN

PENGEMBANGAN E-MODUL INTERAKTIF BERBASIS MODEL PEMBELAJARAN ExPRession BERBANTUAN BOOK
CREATOR UNTUK MELATIHKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KOMPUTASI

A
Validasi Ahli

Revisi
Tidak Valid
v v
[ Uji Coba Kelompok Kecil ] [ Uji Coba Sekolah Terbatas ]
|
v v
v v
Uji Uji .
Kepraktisan Keefektifan Persepsi Guru Respon Peserta Didik
menggunaka me"ggungka )
n lembar uji n pretest dan Menggunakan angket untuk mengetahui Menggunalfan angket ur?tgk
keterbacaan postest persepsi guru terkait dengan produk e-Modul mengetahui respon peserta didik
Interaktif seberapa efektif jika ketik menggunakan bahan ajar e-
diimplementasikan dalam pembelajaran Modul Interaktif
TAHAP 4
EVALUASI
Ya
Produk Praktis & Efektif Revisi
Tidak

Gambar 7. Prosedur Pengembangan Produk
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3.3 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini

yaitu wawancara dan angket.

1. Wawancara Semi-terstruktural
Wawancara semi-terstruktur digunakan dalam panduan melakukan
wawancara kepada narasumber guna mendapatkan informasi dengan
penelitian yang dilaksanakan. Peneliti melakukan wawancara semi-
terstruktur kepada guru Fisika dan peserta didik SMA mengenai
pembelajaran konsep listrik dinamis.

2. Angket
Angket yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini berupa daftar
pertanyaan yang diberikan kepada responden untuk mendapatkan
informasi dari responden berkaitan dengan suatu masalah. Data yang
tertera dalam penelitian ini diperoleh dari instrumen angket analisis
kebutuhan guru dan peserta didik mengenai kegiatan pembelajaran Fisika,
pada konsep listrik dinamis. Instrumen angket juga disusun dan diberikan
kepada tim ahli untuk uji ahli dan respon pengguna. Angket juga
dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan e-module interaktif yang
dikembangkan dan untuk mengetahui tanggapan peserta didik terhadap e-

module interaktif tersebut.

a. Angket Analisis Kebutuhan
Angket analisis kebutuhan bertujuan untuk menjaring informasi yang
dibutuhkan dari peserta didik dan guru dalam proses pembelajaran.
Angket ini berupa daftar pertanyaan yang disusun dalam aplikasi
google form dan disebar ke peserta didik dan guru mata pelajaran di 5
SMA yang berbeda.

b. Angket Uji Kevalditas
Angket uji validitas bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan
produk dalam penelitian pengembangan ini. Layak atau tidaknya e-
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module interaktif digunakan pada pembelajaran kelas ditentukan oleh
tim ahli yang memvalidasi. Lembar angket uji validitas ini telah
diberikan tim validator. Sistem penskoran menggunakan skala Likert
yang diadaptasi dari Ratumanan and Laurent (2011) dengan
menggunakan empat buah pilihan yang disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Skala Likert pada Uji Validitas

Persentase Kriteria
Sangat Setuju 4
Setuju 3
Kurang Setuju 2
Tidak Setuju 1

(Ratumanan and Laurent, 2011)

. Angket Uji Kepraktisan

Uji kepraktisan ini terdiri dari tiga angket, antara lain: a) angket
keterbacaan peserta didik yang berisi pertanyaan terkait struktur, tata
letak, dan bahasa yang mudah dipahami atau tidak pada e-module
interaktif; b) angket persepsi guru, untuk mengetahui kelayakan e-
module interaktif sebagai bahan ajar dalam melaksanakan
pembelajaran daring maupun luring; dan c) angket respon peserta
didik mengenai kebermanfaatan setelah menggunakan e-module
interaktif sebagai bahan ajar konsep listrik dinamis. Pengisian angket
ini juga bertujuan untuk mengetahui tingkat keterlaksanaan produk
sehingga nantinya dapat digunakan guru sebagai media pembelajaran.
Sistem penskoran menggunakan skala Likert yang diadaptasi dari
Ratumanan and Laurent (2011) dengan menggunakan empat buah

pilihan yang disajikan pada Tabel 5.
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Tabel 5. Skala Likert pada Uji Kepraktisan

Persentase Kriteria
Sangat Baik 4
Baik 3
Kurang Baik 2
Tidak Baik 1

(Ratumanan and Laurent, 2011).

d. Soal Instrumen (Pretest and Posttest)
Soal instrumen ini bertujuan untuk mengukur tingkat kemampuan
berpikir komputasi peserta didik secara individu. Instrumen ini
dilakukan saat awal pembelajaran (pretest) dan setelah pembelajaran

(posttest).

3.4 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Teknik Pengumpulan Data

Variabel Data yang Instrumen Cara Analisis Data
diperlukan
Validasi 1. Data penilaian Lembar a. Membuat rekapitulasi
validitas e- angket uji hasil penilaian penilaian
module validasi uji kevalidan produk
interaktif dalam dari validator
segi desain dan b. Menghitung rata-rata
konstruk. hasil penilaian uji
2. Data penilaian kevalidan produk dari
validitas e- validator
module c. Menentukan kategori
interaktif dalam validitas masing-masing
segi isi dan aspek mengacu pada
materi. kategori yang

dikemukakan
(Ratumanan and
Laurent, 2011)

Kepraktisan a. Angket uji a. Memberika d.Membuat rekapitulasi
keterbacaan n angket hasil penilaian uji
peserta didik. uji keterbacaan produk dari

keterbacaa peserta didik
b. Angket uji n kepada

persepsi guru.
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Variabel Data yang Instrumen Cara Analisis Data
diperlukan
20 peserta  e. Menghitung skor hasil
c. Angket uji didik. penilaian uji
respon peserta keterbacaan produk
didik. . Memberika f. Menentukan kategori
n angket keterbacaan peserta
uji persepsi didik terhadap produk
guru dengan mengadaptasi
kepada 10 kategori yang
guru Fisika  dikemukakan oleh
SMA. Arikunto (2011)
. Memberika

n angket
respon
peserta
didik bagi
yang telah
mengerjak
an produk
yang
dikembang
kan.

Keefektifan Soal instrumen Memberikan a. Membuat rekapitulasi
pretest dan soal hasil penilaian pretest
posttest yang instrumen dan posttest.
mengacu pada kepada 30 . .
indikator peserta didik b. Mer.lgr'ntung hasil
kemampuan di kelas penilaian pretest dan
berpikir eksperimen posttest.
komputasi.. dan kelas ¢. Melakukan uji

kontrol. normalitas berdasarkan
aspek yang diadaptasi
dari (Arikunto, 2011).
Dan uji n-gain yang
diadaptasi dari Hake
serta Independent
Sample T-Test.

Keterlaksanaan Mengerjakan Memberikan  a.Membuat rekapitulasi
seluruh aktivitas e-module hasil penilaian
dalam kegiatan berbasis pengerjaan e-module.
belajar e-module  model _ b.Menghitung hasil
yang mengacu pembelajaran o .
pada poin atau ExPRession penilaian pengerjaan e-
nilai peraktivitas.  kepada module.

peserta didik ~ ¢.Melakukan
untuk pengambilan keputusan
glgunakan untuk kriteria yang
an ;
dikerjakan diperoleh yang
setiap

aktivitasnya
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Variabel Data yang Instrumen Cara Analisis Data
diperlukan

pada kelas diadaptasi dari
eksperimen. (Arikunto, 2011).

3.5 Teknik Analisis Data

Penelitian pengembangan ini menggunakan metode campuran (mixed
method) (Wisdom and Creswell,2013), yaitu kualitatif dan kuantitatif berikut.

3.5.1 Data Kevalidan

Data untuk kevalidan yang diperoleh dari angket uji ahli isi dan uji ahli
produk yang diisi oleh validator. Kriteria kevalidan diperoleh melalui
uji validitas ahli, kemudian teknik analisis data menggunakan data hasil
uji validasi ahli dihitung dengan persamaan berikut:

_ Rerata yang didapat
p= Y Total

Hasil yang dihitung kemudian ditafsirkan sehingga mendapatkan

kualitas dari produk yang dikembangkan. Penafsiran skor mengadaptasi
dari (Ratumanan and Laurent, 2011) seperti yang terlihat pada Tabel 7.

Tabel 7. Konversi Skor Penelitian Validitas Produk

Interval Skor Hasil Penilaian Kriteria
1,00< skor <1,75 Tidak Valid
1,75< skor <2,50 Kurang Valid
2,50< skor <3,25 Valid

3,25< skor <4,00 Sangat Valid

(Ratumanan and Laurent, 2011)

Berdasarkan Tabel 7, peneliti memberi batasan bahwa produk yang
dikembangkan akan terkategori valid jika mencapai skor yang peneliti

tentukan, yaitu minimal 2,50 dengan kriteria Valid.
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3.5.2 Data Kepraktisan

a. Uji Keterbacaan
Data untuk kepraktisan ditujukan kepada peserta didik yang telah
mengisi angket keterbacaan, lalu dianalisis menggunakan analisis
persentase Sudjana (2005) berikut :

%X = Y. Skor diperoleh N
00T Y. Skor maksimum 0

Setelah itu, hasil persentase dikonversikan dengan Kkriteria yang
diadaptasi dari Arikunto (2011) seperti pada Tabel 8.

Tabel 8. Konversi Skor Penelitian Kepraktisan Produk

Persentase Kriteria
0% - 20% Kepraktisan sangat rendah (tidak baik)
20,1% - 40% Kepraktisan rendah (kurang baik)
40,1% - 60% Kepraktisan sedang (cukup baik)
60,1% - 80% Kepraktisan tinggi (baik)
80,1 — 100% Kepraktisan sangat tinggi (sangat baik)

Arikunto (2011)

Berdasarkan Tabel 8, peneliti memberikan batas minimal 60% dengan
kriteria kepraktisan sedang sebagai batasan produk dikembangkan

terkategori praktis.

b. Uji Persepsi Guru
Data untuk persepsi dituju kepada guru dan dosen yang mengisi angket
persepsi, lalu dianalisis menggunakan analisis persentase Sudjana
(2005) berikut :

X = Y. Skor diperoleh « 100%
0t > Skor maksimum 0

Setelah itu, hasil persentase dikonversikan dengan kriteria yang
diadaptasi dari Arikunto (2011) seperti pada Tabel 9.



47

Tabel 9. Konversi Skor Penilaian Persepsi Terhadap Produk

Persentase Kriteria
0% - 20% Tidak Baik
20,1% - 40% Kurang Baik
40,1% - 60% Cukup Baik
60,1% - 80% Baik

80,1 — 100% Sangat Baik

Arikunto (2011)

Berdasarkan data Tabel 10, peneliti memberikan batasan jika produk
yang digunakan dalam pembelajaran listrik dinamis secara daring
maupun luring mencapai skor minimal skor sebesar 40% dengan

Kriteria persepsi sedang.

Uji Respon Peserta Didik

Data untuk respon diperoleh dari angket respon dan berasal dari peserta
didik, lalu dianalisis menggunakan analisis persentase Sudjana (2005)
berikut :

%X = Y. Skor diperoleh N
0T Y. Skor maksimum 0

Setelah itu, hasil persentase dikonversikan dengan kriteria yang
diadaptasi dari Arikunto (2011) seperti pada Tabel 10.

Tabel 10. Konversi Skor Penilaian Respon Terhadap Produk

Persentase Kriteria
0% - 20% Tidak Baik
20,1% - 40% Kurang Baik
40,1% - 60% Cukup Baik
60,1% - 80% Baik

80,1 — 100% Sangat Baik

Arikunto (2011).

Berdasarkan data Tabel 10, peneliti memberikan batasan jika produk
yang digunakan dalam pembelajaran listrik dinamis secara daring
maupun luring mencapai skor minimal skor sebesar 40% dengan

Kriteria respon sedang.
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3.5.3 Analisis Instrumen Tes

Soal instrumen tes yang digunakan pada pretest dan posttest harus diuji
validitas dan reliabilitas.

a. Uji Validitas Instrumen
Uji validitas ini bertujuan untuk mengetahui valid atau tidak soal
instrumen digunakan. Pengujian validitas menggunakan rumus
korelasi product-moment dengan bantuan aplikasi SPSS v.25.
Dengan kriteria pengujian dinyatakan valid jika 1yirung = Ttaber

atau tidak valid jika 7tyng < Teaper, (Supriadi, 2021:85).

b. Uji Reliabilitas Instrumen
Uji reliabilitas ini bertujuan untuk mengetahui seberapa jauh
instrumen ini dapat dipercaya dalam penelitian. Pengujian
reliabilitas ini menggunakan bantuan aplikasi SPSS .v25, dengan

kriteria reliabilitas sesuai dalam Tabel 11.

Tabel 11. Kriteria Reliabilitas Instruemen

Nilai Keterangan
1) 2)
0,80 < 1ry; £1,00 Sangat Tinggi
0,60 < ry; 0,80 Tinggi
0,40 < ry; £0,60 Sedang
0,20 < ry; <040 Rendah
00 < mnq <,20 Sangat Rendah

Berdasarkan Tabel 11, diketahui jika nilai alpha lebih besar dari
Trapel,» Maka soal instrumen yang digunakan dalam penelitian
adalah reliabel. (Budiastuti and Agustinus, 2018:210).
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3.5.4 Data Keefektifan

Data keefektifan dalam penelitian ini diperoleh berdasarkan hasil tes
soal instrumen (data kuantitatif). Tes yang dilakukan adalah pada
sebelum pembelajaran (pretest) dan setelah pembelajaran (posttest).
Hasil yang diperoleh dari tes pretest dan posttest dianalisis
menggunakan uji normalitas, uji n-gain, uji homogenitas, dan uji

independent sample t-test.

a. Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui data yang diperoleh
normal atau tidak. Data yang diuji diperoleh dari hasil pretest dan
posttest lalu di uji normalitas menggunakan uji statistik parametrik
dengan bantuan aplikasi SPSS .v25. Pengambilan keputusan hasil
uji berdasarkan nilai sig. yang terdapat pada tabel One Sample
Kolmogorov-Smirnov Test. Kriteria uji antara lain, (1) jika nilai sig.
> 0,05 maka H, diterima, yang berarti data terdistribusi normal; (2)
jika nilai sig. <0,05 maka H,, ditolak, yang berarti data tidak
terdistribusi normal, Arikunto (2011).

b. Nilai N-Gain
Nilai n-gain merupakan nilai yang digunakan sebagai acuan
keefektifitas penggunaan e-module interaktif berbasis model
pembelajaran ExPRession untuk melatihkan kemampuan berpikir
komputasi dengan cara menghitung selisih antara nilai pretest dan
posttest. Selisih nilai tersebut dapat dihitung menggunakan rumus
yang diadaptasi dari Hake (2002).

. nilai posttest — nilai pretest
N — Gain =

skor masimal ideal — nilai pretest

Kriteria interpretasi nilai n-gain dapat dilihat pada Tabel 12.
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Tabel 12. Kriteria Interpretasi N-Gain

N-Gain Kriteria

0,7<1,0 Tinggi

0,4<0,7 Sedang
n-gain<0,3 Rendah

Uji Homogenitas

Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah data yang
diperoleh homogen atau tidak berdasarkan sampel hasil penelitian.
Setelah diuji dan data homogen dilanjutkan dengan uji hipotesis
statistic parametric, namun jika data tidak homogen maka
dilanjutkan dengan uji non parametrik. Uji homogenitas dilakukan

menggunakan rumus di bawah ini.

Keterangan:
SZ=varian terbesar,

Sz= varian terbesar.

Uji Independent Sample T-Test
Uji independent sample t-test bertujuan untuk mengetahui apakah
terdapat perbedaan rata-rata sampel yang tidak berpasangan. Syarat
dari uji independent sample t-test antara lain data telah berdistribusi
normal dan homogen (tidak mutlak). Dengan keterangan sebagai
berikut:

H, = tidak ada perbedaan kemampuan berpikir
komputasi peserta didik antara kelas eksperimen
dengan kelas kontrol.

ada perbedaan kemampuan berpikir komputasi
peserta didik antara kelas eksperimen dengan kelas

kontrol.
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Pengambilan keputusan dalam uji independent sample t-test
berdasarkan taraf nilai signifikansi, yaitu .sig :0,05. H, ditolak

apabila .sig > o = 0,05; dan jika H, diterima apabila .sig > o = 0,05.

3.5.5 Analisis Penilaian Pengerjaan E-Module

Data analisis penilaian pengerjaan e-module diperoleh dari hasil rata-
rata penilaian terhadap e-module yang dikerjakan oleh peserta didik.
Hasil penilaian yang diperoleh dianalisis menggunakan analisis
persentase (Sudjana, 2005:69),

Y. skor diperoleh
%X = , %X 100%
Y skor maksimum

setelah dilakukan perhitungan, hasil persentase dikonversikan dengan

Kriteria yang diadaptasi dari Arikunto (2011:34) sesuai pada Tabel 13.

Tabel 13. Konversi Skor Pengerjaan Produk

Persentase Kriteria

0% - 20% Tidak Baik
20,1% - 40% Kurang Baik
40,1% - 60% Cukup Baik
60,1% - 80% Baik

80,1% - 100% Sangat Baik

Berdasarkan data kriteria pada Tabel 13, peneliti memberikan batasan
berdasarkan hasil analisis penilaian pengerjaan e-module produk baik
secara luring maupun daring mencapai skor minimal sebesar 40%

dengan kriteria cukup baik.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil uraian dari bab pembahasan, maka dapat diambil

kesimpulan dari hari penelitian ini, sebagai berikut.

1. Berdasarkan hasil uji validitas yang terdiri dari dua aspek pengujian,
antara lain validasi media dan desain diperoleh skor sebesar 3,34 dengan
kategori sangat valid serta validasi materi dan konstruk diperoleh skor
sebesar 3,46 dengan kategori sangat valid dimana hasil tersebut diuji oleh
tiga ahli. Sehingga diihasilkan produk yaitu e-module interaktif berbasis
model pembelajaran ExPRession berbantuan book creator untuk
melatihkan kemampuan berpikir komputasi yang sangat valid.

2. Berdasarkan hasil uji kepraktisan yang terdiri dari tiga pengujian, yaitu uji
keterbacaan diperoleh skor 88% dengan kategori sangat terbaca, uji
respon peserta didik diperoleh 85% dengan kategori sangat baik dan uji
persepsi guru diperoleh skor 91% dengan kategori sangat baik. Sehingga
dihasilkan produk yaitu, e-module interaktif berbasis model pembelajaran
ExPRession berbantuan book creator untuk melatihkan kemampuan
berpikir komputasi yang sangat praktis

3. Berdasarkan hasil uji keefektifan, penelitian ini menghasilkan e-module
interaktif berbasis model pembelajaran ExPRession berbantuan book
creator untuk melatihkan kemampuan berpikir komputasi peserta didik
pada materi listrik dinamis yang efektif. Berdasarkan hasil uji n-gain yang
diperoleh skor 0,59 kategori sedang yang berarti e-module interaktif
tersebut efektif digunakan dalam pembelajaran. Juga berdasarkan hasil uji

independent sample t-test yang diperoleh nilai sig(2-tailed). 0,003 yang
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berarti terdapat perbedaan hasil belajar peserta didik yang menggunakan
e-module interaktif berbasis model pembelajaran ExPRession dibanding

dengan modul konvensional.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan e-module interaktif berbasis
model pembelajaran ExPRession berbantuan book creator untuk melatinkan
kemampuan berpikir komputasi, diajukan saran oleh peneliti.

1. Hasil dalam penelitian pengembangan ini telah mengeksplor kemampuan
berpikir komputasi dari salah satu sekolah dari keenam sekolah yang
diambil data pendahuluan sebelumnya. Dan untuk penelitian selanjutnya
disarankan menggunakan sampel penelitian yang terdapat keenam sekolah
yang diambil penelitian pendahuluan agar memenuhi kebutuhan seluruh
sekolah yang di Lampung.

2. Dalam pelaksanaan implementasi produk yang dihasilkan ini disarankan
harus selalu dibimbing oleh guru atau fasilitator yang mengerti dalam
menggunakan produk di jangka waktu yang memadai sesuai dengan
petunjuk dan secara runtut. Hal ini dikarenakan kemampuan berpikir
komputasi tidak akan mudah untuk dilatihkan secara cepat ke peserta
didik apalagi dengan kemampuan peserta didik yang masih di bawah rata-

rata.
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