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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah: (1) mendeskripsikan validitas logis dari produk LKS berbantuan
webpage berbasis discovery learning pokok bahasan getaran harmonik sederhana, (2)
mendeskripsikan kinerja pratikum virtual siswa dengan menggunakan produk LKS berbantuan
webpage berbasis discovery learning pokok bahasan getaran harmonik sederhana, (3)
mendeskripsikan motivasi belajar siswa setelah menggunakan produk LKS berbantuan webpage
berbasis discovery learning pokok bahasan getaran harmonik sederhana. Jenis penelitian ini adalah
penelitian pengembangan. Tempat pelaksanaan penelitian di SMAN Pakusari. Metode pengumpulan
data yang digunakan adalah observasi, wawancara, laporan, dan dokumentasi. Teknik analisis data
yang digunakan adalah intrumen validasi, lembar penilaian kinerja pratikum virtual siswa, dan
presentase motivasi belajar siswa. Hasil penelitian adalah: (1) validitas produk LKS berbantuan
webpage berbasis discovery learning oleh validator adalah 86.5% dan sangat valid, (2) presentase
kinerja pratikum virtual siswa adalah 59% dengan kategori baik, (3) presentase motivasi belajar siswa
setelah pembelajaran adalah 75,30% kategori termotivasi. Kesimpulan dari penelitian pengembangan
adalah validitas produk sangat valid, kinerja pratikum virtual siswa baik, dan motivasi belajar siswa
berkategori termotivasi

Kata kunci: lembar kerja siswa, webpage, discovery learning

PENDAHULUAN

Teknologi komputer sudah digunakan secara luas di
dunia pendidikan selama lebih dari 40 tahun. Menurut
Paiva dkk (2016), bahwa teknologi  dapat
dideskripsikan sebagai alat atau sumber daya yang
mampu  mengembangkan maupun  memudahkan
kemampuan kita. Teknologi tersebut berkembang
sangat cepat daripada sebelumnya dan akan terus
berlanjut secara terus-menerus (Lofland, 2016).
Menurut Arsyad (2014:96), penggunaan komputer

dapat membantu menyampaikan materi atau latihan
kepada siswa. Salah satu pemanfaatanya dengan
membuat sebuah webpage (offline) yang membantu
dalam proses pembelajaran. Pengembangan webpage
menggunakan e-learning moodle dengan server
localhost XAMPP. Konten yang dimasukkan kedalam
webpage seperti gambar, video, simulasi virtual terkait
pembelajaran.

Simulasi komputer adalah program yang berisi
sebuah sistem model (alami atau buatan; contoh alat)
atau sebuah proses (de Dong dan Van Joolingen, 1998).
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Simulasi komputer dapat dibagi menjadi dua tipe: (1)
simulasi mengandung model conceptual (konseptual)
yang berpegang pada prinsip, konsep dan fakta yang
terkait dengan simulasi, (2) simulasi berbasis model
operational mencakup kemampuan cognitive dan
prosedur noncognitive yang diaplikasikan ke sistem
simulasi. Beberapa penelitian terkait simulasi komputer
pada bidang pendidikan. Menurut Gonczi et al., (2016),
menunjukkan bahwa pengembangan simulasi harus
berfokus pada struktur implementasi dan bantuan dalam
pengajaran untuk meningkatkan pengetahuan pedagogis
siswa dan meningkatkan instruksional simulasi.
Menurut Fang dan Guo (2016), bahwa ada peningkatan
pemahaman konseptual dan keterampilan prosedural
siswa yang asimetris dalam lingkungan belajar dengan
computer simulation and animation (CSA). Menurut
Akpan dkk (2016), efektivitas penggunaan simulasi
laboratorium virtual oleh siswa sekolah menengah
mendapatkan repon positif melalui interaksi dan
kuesioner. Peralatan yang tampak dalam laboratorium
virtual dioperasikan dengan menekan tomol, baik
keyboard maupun mouse komputer (Wahyuni, 2010).
Jadi, peneliti menggunakan laboratorium virtual yang
terdapat di dalam webpage guna membantu dalam
pembelajaran.

Salah satu contoh bahan ajar pembelajaran adalah
lembar kerja siswa (LKS) dimana dapat membantu
siswa dan guru pada proses pembelajaran. Menurut
Trianto (2010:11), LKS adalah pendoman siswa yang
digunakan untuk kegiatan penyelidikan atau sebuah
pemecahan masalah. LKS adalah panduan untuk latihan
pengembangan aspek kognitif serta aspek lain dalam
bentuk panduan eksperimen atau pratikum. Menurut
Dedi (2015), bahwa presetasi siswa cenderung baik
ketika menggunakan laboratorium virtual daripada
laboratorium rill.  Menurut Hendrik dkk (2016),
penguasaan  konsep siswa dalam  eksperimen
menggunakan laboratorium riil lebih baik daripada
laboratirum virtual. Adapun kelemahan seperti salah
dalam membaca data hasil pratikum yang menyebabkan
perhitungan tidak sesuai teori, keterbatasan waktu alat
dan bahan. Jadi, untuk menutupi kelemahan tersebut
dapat menggunakan pratikum virtual yang ada dalam
konten webpage.

Kurikulum merupakan komponen penting dalam
pembelajaran. Menurut Kemendikbud (2013: 211),

kurikulum 2013 dirancang untuk  memperkuat
kompetensi siswa dari sisi pengetahuan, keterampilan,
dan sikap secara utuh. Proses pembelajaran pada
kurikulum 2013 menggunakan sebuah pendekatan
scientific meliputi mengamati, menanya, mencoba,
mengolah, menyajikan, meyimpulkan, dan mencipta
(Kemendikbud, 2013: 213). Penggunaan instrumen
penilaian kinerja merupakan tuntutan dari kurikulum
2013 pada Permendikbud No 66 Tahun 2013 vyaitu
bahwa pendidik menilai kompetensi keterampilan
melalui penilaian Kkinerja, vyaitu penilaian yang
menuntut peserta didik mendemonstrasikan suatu
kompetensi tertentu dengan menggunakan tes praktik,
projek, dan penilaian portofolio. Berdasarkan penelitian
Bowen dkk (2016), menunjukkan siswa yang memiliki
pehamahan konten lebih baik maka Kinerja pratikum
maupun hasil belajar mengalami peningkatan secara
signifikan Jadi peneliti akan mendeskripsikan penilaian
kinerja pratikum virtual siswa yang dilakukan siswa
pada webpage. Pada kurikulum 2013 terdapat tiga
model yang disarankan pada proses pembelajaran yaitu
discovery learning, problem based learning, dan
project based learning. Jadi, peneliti menggunakan
model discovery learning dimana nantinya siswa
menemukan sendiri sebuah konsep atau fakta fisika dari
sebuah pratikum. Beberapa penelitian tentang aplikasi
discovery learning, siswa harus mengeksplorasi atau
mencari sumber pembelajaran melalui internet (Steuter
dan Doyle, 2010), pembelajaran dengan lingkungan
virtual (Lee dan Dalgarno, 2011), komputer berbasis
simulasi (de Jong dan van Joolingen, 1998) atau
simulasi games komputer (WC Kriz dan Manahl,
2016), dengan sedikit petunjuk atau pendoman sebelum
atau selama tugas, dan diharapkan menemukan kunci
informasi faktual atau mengembangkan ide-ide sebagai
hasil ekplorasi siswa. Menurut Rutten dkk (2015),
partisipasi siswa aktif ketika intruksi lebih mirip siklus
inquiry, dan guru menggunakan sikap positif tentang
inquiry  berbasis simulasi komputer menyadari
pentingnya tujuan pembelajaran. Jadi dengan discovery
learning berbantuan webpage siswa nantinya mudah
dalam mengembangkan ide-ide untuk menemukan
suatu jawaban dari sebuah permasalahan. Menurut
penelitian Hwang dan Chen (2016), menunjukkan
bahwa prestasi belajar siswa mengalami peningkatan
dan motivasi intrinsik; selain itu, presepsi terhadap
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pemecahan masalah dan berpikir kritis mengalami
peningkatan secara signifikan. Menurut John Keller
(2000: 2), konsep motivasi dan karakteristik dibagi
menjadi empat kategori; attention (perhatian), relevance
(hubungan), confidance (kepercayaan), satisfaction
(kepuasan) yang disebut dengan model ARCS. Oleh
karena itu, dampak lain yang dihitung motivasi belajar
siswa setelah pembelajaran menggunakan produk
pengembangan.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini yaitu penelitian pengembangan.
Penelitian pengembangan (development reasearch)
berorientasi pada pengembangan produk dimana proses
dideskripsikan seteliti mungkin dan produk akhir
dievaluasi. Produk yang dimaksud berupa lembar kerja
siswa (LKS) berbantuan webpage berbasis discovery
learning kelas X di SMA. Pelaksanaan penelitian siswa
kelas X di SMAN Pakusari semester genap tahun ajaran
2016/2017. Desain pegembangan menggunakan model
4D vyaitu define, design, develop, dan dissiminate
(Thiagarajan, 1974).

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
adalah lembar validasi produk dan lembar observasi.
Metode perolehan data merupakan cara atau strategi
yang dilakukan peneliti dalam memperoleh dan
mengumpulkan data-data yang dibutuhkan dalam
penelitian antara lain: 1) dokumentasi, 2) laporan, 3)
angket dan 4) observasi. Analisis data yang digunakan
adalah analisis deskriptif kuantitatif. Data yang akan
dianalisis pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Validitas

Menurut Akbar (2013:42), untuk menghitung
validasi dengan menggunakan persamaan berikut:
a) Validasi ahli dengan rumus:

Vani = =% x 100 % 1)

dengan : ¥;i; = Validitas ahli
T.. = total skor empiris yang diperoleh
Tz = total skor maksimal
b) Validasi pengguna dengan rumus:
Vg =225 % 100 % )

dengan: 1= Validitas pengguna

T, = total skor empiris yang diperoleh
T = total skor maksimal

Selanjutnya nilai total validitas ahli dan pengguna
dirujuk pada kriteria validasi pengguna sebagai berikut:
Tabel 1. Kriteria validasi

Pencapaian nilai Kategori Keterangan
(skor) validitas

25,00% —40,00% Tidak valid ITidak boleh digunakan

41,00% — 55,00% Kurang valid ITidak boleh digunakan

56,00% — 70,00% Cukup valid Boleh digunakan dengan
revisi besar

71,00% — 85,00% \Valid Boleh digunakan dengan
revisi kecil

86,00% — 100,00%  (Sangat valid Sangat baik untuk
digunakan

2. Kinerja Pratikum Virtual Siswa

Menurut Sudjana (2002:47), untuk menghitung
validasi dengan menggunakan persamaan berikut:
a) Menghitung persentase skor 1, 2, dan 3 setiap

indikator

Jumich persentase shor n

Pn

@)

tigp siswe
Keterangan :
P,= persentase skor n tiap indikator
N=12 dan3

b) Menghitung persentase skor 1, 2, dan 3 tiap aspek

(4)

Jumlich persentase shor n tiap aspsk

Pn

indikator
Keterangan :
P.= persentase skor n tiap aspek
N=1,2 dan 3

c) Menghitung persentase skor 1, 2, dan 3 klasikal

Jumich persentase shor n

Pn

®)

tiap aspek
Keterangan :
P.= Persentase Skor Klasikal
N =1,2 dan 3
Jumlah persentase skor tiga lebih banyak maka
dikatakan kinerja praktikum siswa secara keseluruhan
tergolong baik, skor dua lebih banyak maka dikatakan

kinerja praktikum siswa secara keseluruhan tergolong
sedang, dan skor satu lebih banyak maka dikatakan
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kinerja praktikum siswa secara keseluruhan tergolong
kurang.
3. Motivasi Belajar Siswa

Menurut Riduwan (2008:89), persentase motivasi
belajar siswa dapat dihitung dengan rumus:

percentage of ogreement = gx 100% (6)

Tabel 2. Kriteria Motivasi Belajar Siswa

Presentase
86% <P <100%

Kriteria Motivasi
Sangat Termotivasi

Termotivasi 72% <P <86%
Cukup Termotivasi 58% <P <72%
Kurang Termotivasi 44% <P < 58%
Tidak Termotisi 30% <P <44%

Keterangan: A = Skor yang diperoleh siswa (motivasi)

B = Skor maksimal motivasi

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dianalisis
sebelumnya, pembahasan sesuai rumusan masalah yaitu
validitas produk, kinerja pratikum virtual siswa, dan
motivasi belajar siswa. Langkah pertama tahap
pendefinisian data diperoleh berdasarkan wawancara
yang dilakukan peneliti terhadap guru mata pelajaran
fisika di SMAN Pakusari menunjukkan bahwa LKS
yang digunakan masih berupa rangkuman, dan soal-
soal, LKS yang sudah digunakan belum menggunakan
model discovery learning, pelaksanaan pratikum fisika
jarang karena faktor waktu dan sarana di lab. fisika.

Tahap selanjutnya adalah perancangan yang akan
digunakan dalam penelitian seperti silabus, RPP, angket
dan penialaian kinerja pratikum virtual siwa. Pada
peyusunan tes laporan disesuaikan dengan indikator
pencapaian kompetensi. Pemilihan media yang dipilih
adalah laptop yang memanfaatkan webpage multi-user
XAMPP dengan guru sebagai server utama. Format
media LKS berbantuan webpage sesuai dengan
discovery learning. Halaman webpage ini sesuai dengan
hasil data gambar pada perancangan. LKS yang ada
pada web sesuai dengan tahapan discovery learning.
Siswa dibimbing mulai tahap stimulasi, identifikasi
masalah, pengumpulan data, pengolahan data,
pembuktian, dan kesimpulan yang nantinya membantu
dalam proses pembelajaran. Berikut ini gambar
tampilan webpage:

Gambar 1. Halaman Login Webpage

=

FISIKA SMA

Gambar 2.

Learning
FISIKA SMA

Tampilan Tahapan Discovery

o on n |

| rsivton ok v |

LKS Geta
Sederhana 1

an Harmonis
oo

TAHAPAN DISCOVERY LEARNING

Gambar 3. Simulasi Gerak Harmonis Pegas

@0

RS e

Pada tahap pengembangan sesuai analisis hasil data
penelitian mencakup validasi, kinerja pratikum virtual
siswa, dan motivasi belajar siswa. Perolehan data
validasi ahli dan pengguna diperoleh dari dua validator
diantaranya adalah dosen program studi pendidikan
fisika FKIP universitas Jember Drs. Alex Harijanto,
M.Si, dan guru bidang studi fisika SMA N Pakusari
Salim Arifin, S.Si. Menurut Akbar (2013:37), validasi
ahli dilakukan dengan cara seorang atau beberapa ahli
pembelajaran menilai buku ajar menggunakan intrumen
validasi. Dalam proses validasi dilakukan konsultasi
terlebih dahulu agar mendapatkan saran atapun
perbaikan. Saran yang didapatkan adalah desain
webpage, konten webpage, penggunaan bahasa yang
mudah dipahami. Berikut ini tabel hasil validasi:

Tabel 3. Hasil Validasi



SEMINAR NASIONAL PENDIDIKAN FISIKA 2017

ISSN : 2527 — 5917, Vol.2

“Peran Pendidikan, Sains, dan Teknologi untuk Mengembangkan Budaya Ilmiah dan Inovasi terbarukan dalam

mendukung Sustainable Development Goals (SDGs) 2030

Kategori
No Validator Presentase Rata-rata Tingkat
Validitas
1 Validator 1 81%
0 .
3 Validator 2 9% 86.5% Sangat Valid
Pada hasil validasi pada aspek kebutuhan

kemampuan  kinerja  pratikum sesuai  dengan
permendiknas masih dinilai cukup. Berdasarkan hasil
penilaian dari para validator didapatkan dengan nilai
rata-rata presentase 86.5% dengan kategori validitas
sangat valid. Menurut Akbar (2013:42), vyang
menyatakan bahwa hasil validasi dapat dikatakan
sangat valid atau dapat digunakan tanpa revisi karena

(2008), yang menyatakan bahwa agar LKS yang
disusun dapat diukur kualitasnya, maka perlu diadakan
penilaian oleh mereka yang dianggap berkompeten
sehingga dapat dipertanggungjawabkan hasilnya. LKS
yang divalidasi tersebut memiliki hasil presentase valid
pada aspek konstruk dan aspek isi. Hasil penilaian para
validator ~ menunjukkan  bahwa  LKS  hasil
pengembangan sudah layak diterapkan di sekolah,
namun LKS tersebut masih ada sedikit saran perbaikan.

Penilaian  Kkinerja  pratikum  virtual diukur
menggunakan lembar penilaian dengan metode
observasi yang dilakukan oleh 3 observer selama

nilai validasinya terdapat pada rentang 85,01% -  Pembelajaran berlangsung. Berikut ini tabel data
100,00%. Hal ini sesuai dengan pendapat Widjadjanti ~ Penilaian kinerja pratikum virtual:
Tabel 4. Data Penilaian Kinerja Pratikum Virtual Siswa
No Aspek Presentase Kategori
Skor 1 Skor 2 | Skor 3
1 Kemampuan mengatur prosedur dan mengidentifikasi 0% 29.30% | 69.70% Baik
peralatan
2 Kemampuan merencanakan praktikum dengan indikator 1% 38.40% | 60.60% Baik
3 Kemampuan melaksanakan praktikum dengan indikator 4.03% | 44.47% | 51.50% Baik
4 Kemampuan mengamati dan mencatat hasil praktikum 0% 27.25% | 72.75% Baik
dengan indikator
5 Kemampuan menginterpretasi hasil dan merumuskan 0% 43.95% | 54.55% Baik
kesimpulan dengan indikator
6 Kemampuan merapikan tempat kerja dengan indikator 1.50% | 53.05% | 45.45% | Sedang
Rata-rata presentase 1% 39% 59% Baik

Penilaian kinerja pratikum virtual siswa pada aspek
kemampuan mengatur prosedur dan mengidentifikasi
peralatan, kemampuan merencanakan praktikum
dengan indikator, kemampuan melaksanakan praktikum
dengan indikator, kemampuan mengamati dan mencatat
hasil praktikum dengan indikator, kemampuan
menginterpretasi hasil dan merumuskan kesimpulan
dengan indikator mendapatkan presentase diatas 50%
dan tergolong kategori baik. Hal ini dikarenakan siswa
sudah memahami cara kerja simulasi virtual sesuai
dengan indikatornya dan mengerjakan laporan pratikum
sesuai dengan tujuan pratikum. Pada aspek kemampuan
merapikan tempat kerja dengan indikator masih
tergolong sedang dengan presentase 53.05%. Masih ada
siswa yang kurang bertanggung jawab pada kebersihan
tempat mejanya ketika selesai pembelajaran. Jadi,
secara classical pada kinerja pratikum virtual siswa

kegiatan dua presentase nilai yang paling dominan
adalah 59% tergolong kategori baik.

Dampak lain yang diukur setelah pembelajaran
adalah motivasi belajar siswa. Data motivasi belajar
siswa didapatkan dari angket yang diisi siswa secara
individu. Teori motivasi belajar siswa menggunakan
ARCS (attention, relevance, confidance, dan
satisfaction). Berikut ini tabel hasil motivasi belaar
siswa setelah pembelajran:

Tabel 5. Hasil Motivasi Belajar Siswa

No | Motivasi Belajar Siswa Presentase aspek

1 | Attention (perhatian) 76.27%
2 | Relevance (hubungan) 72.70%
3 | Confidance (kepercayaan) 75.96%
4 | Satisfaction (kepuasan) 76.26%
Rata-rata presentase 75.30%

Menurut Riduwan (2008:89), kriteria motivasi

belajar ~ siswa tergolong termotivasi  apabila

mendapatkan presentase 72% < P < 86%. Berdasarkan
5
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data analisis secara classical motivasi belajar siswa
adalah  75.30% tergolong termotivasi. Hal ini
menunjukkan bahwa siswa merasa senang atau
termotivasi terhadap pembelajaran dengan LKS
berbantuan webpage yang merupakan hal baru bagi
siswa sehingga muncul dorongan pada diri siswa yang
menyebabkan proses pembelajaran berlangsung dengan
baik. Adapun kendala selama pembelajaran adalah
masih ada error penggunaan wifi pada laptop sehingga
tidak terhubung ke server utama. Tetapi dapat teratasi
dengan mengatur program pada laptop. Spesifikasi
laptop minimal intel core duo dengan RAM 2GB
Windows 7 agar program webpage dapat dijalankan
tanpa kendala.

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan analisis hasil penelitian dan pembahasan,
maka didapatkan kesimpulan sebagai berikut: (1) bahan
ajar berupa lembar kerja siswa berbantuan webpage
berbasis discovery learning pokok bahasan getaran
harmonik sederhana dapat dikategorikan sangat valid
dengan nilai presentase valid 86.5% dan dapat
digunakan pada kegiatan pembelajaran, (2) kinerja
pratikum virtual siswa kelas X SMA N Pakisari setelah

pembelajaran menggunakan lembar kerja siswa
berbantuan webpage berbasis discovery learning pokok
bahasan  getaran  harmonik  sederhana  dapat

dikategorikan baik dengan rata-rata dominasi skor tiga
pada tiap aspek adalah 59%, (3) motivasi belajar siswa
kelas X SMA N Pakusari setelah pembelajaran
menggunakan lembar kerja siswa berbantuan webpage
berbasis discovery learning pokok bahasan getaran
harmonik sederhana dengan 75.30% yang tergolong
termotivasi.

Saran

Berdasarkan hasil pengembangan dan penelitian
yang telah dilakukan, maka saran yang dapat diajukan
adalah: (1) Saran kepada guru, sebelum pelaksanaan
pembelajaran harus melakukan pengecekan pada setiap
laptop agar dapat terhubung baik dengan server utama
serta mengatur manajemen waktu, (2) Saran kepada
peneliti dan user, spesifikasi laptop minimal intel core

duo RAM 2GB sistem operasi windows 7, (3) Saran
kepada peneliti lain, web dapat di onlinekan dan
memasukan mata pelajaran lain serta lebih banyak diuji
cobakan ke beberapa sekolah berbeda agar dapat
mengetahui tingkat kepraktisan maupun keefektifan
pengunaanya.
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