PENGEMBANGAN MODUL MULTIMEDIA  INTERAKTIF
BERBASIS TEAMS GAMES TOURNAMENTPADA
MATERI KEMAGNETAN DI SMP/MTs

SKRIPSI

Diajukan Oleh:
POPI RISKI NATA
NIM. 190204072

Mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
Program Studi Pendidikan Fisika

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI AR -RANIRY
DARUSSALAM, BANDA ACEH
2023 M/1445H



PENGEMBANCAN MODUL MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
TEAMS GAMES TOURNAMENT PADA MATERI KEMAGNETAN
DISMP/MTs

SKRIPSI

Diajukan Kepada Fakultas Tarbiyvah dan Keguruan (F1K)
Universitas Istam Negeri Ar-Ranicy Darusszlom Banda Acch
Sebagai Beban Studi Untuk Memperolch Gelar Sarjana (S-1)

Dalam limu Pendidikan Ficika

Digjukan Olch:

POPI RISKINATA
NIM. 190204072

Mahasiswi Fakultes Tarbivah dan Kegurvan
Program Studi Pendidikan Fisika

Disctujui oleh:

Pembimbing | Pembimbing 11

Dr. Abd Mujahid Hamdan, M.Se¢ Sabaruddin, S.Pd.1., M.I'd
NIP, 1989 ?1320|403l002 NIDN, 2024118703



PENGEMBANGAN MODUL MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
TEAMS GAMES TOURNAMENT PADA MATERI KEMAGNETAN
DISMP/MTS

SKRIPSI

Telah Diuji Oleh Panitia Ujian Munaqasyah Skripsi
Fakulias Tarbiyzh dan Keguruan UIN Ar-Raniry Banda Acch dan Dinyatukan Lulus
Serta Diterima Sebagai Salah Satu Beban Studi Program Sarjana (S-1)
dalam limu Pendidikan Fisika

Pada Hari/ Tanggal Rabu, __ 26 Juli 2023
8 Muharram 1445 H

Panitia Ujian Munagasyah Skripsi

Kdua, Sekretaris,

Dr. AbdMujahid Iamdan, M.Sc Sabidfuddin, S.Pd.1, M.Pd
NIP. 198912132014031002 NIDN. 2024118703

Penguji L Penguiji 11,

S.Pd.1, M.Pd Seres
25058503 NIP. 198508102014032002

, (ﬁNcngclahui‘
n Faku fvah dan Keguruan UIN Ar-Raniry

ardy ;g)am Banda Acch

A

S/Ag. M.A., M.Ed., Ph.D %
NI/19730/021997031003
_— \N’;/"“:, /

”~

~ “Int »

_ % !_-;’/

-



SURAT PERNYATAAN KEASLIAN KARYA ILMIAN

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Popi Riski Nata

NIM : 190204072

Prodi : Pendidikan Fisika

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan

Judul Tugas Akhir : Pengembangan Modul Multimedia Interaktif
Berbasis Teams Games Tournament Pada
Materi Kemagnetan di SMP/MTs

Dengan ini menyatakan bahwa penulisan ini, saya:
I. Tidak menggunakan ide orang lain tanpa mampu mengembangkan dan
mempertanggungjawabkan,
2. Tidak melakukan plagiasi terhadap naskah karya orang lain.
3. Tidak menpggunakan karya orang lain dan mampu memperianggung
Jjawabkan atas karya ini.
4. Tidak memanipulasi dan memalsukan data.
5. Mengerjakan sendiri karya ini dan mampu mempertanggungjawabkan
atas karya ini.

Bila ini dikemudian hari ada tuntutan dari pihak lain atas karya saya, dan
telah melalui pembuktian yang dapat mempertanggungjawabkan dan temyata
memang ditemukan bukti bahwa saya telah melangear pernyataan ini, maka
saya siap dikenai sanksi berdasarkan aluran yang berlaku di Fakulias Tarbiyah
dan Keguruan UIN Ar-Raniry. Demikian pemnyataan ini saya buat dengan
sesungguhnya.

Banda Aceh, 26 Juli 2023
b Yang menyatakan,

QE@) 6
ETERA

&
ﬁ%mmmmss

Vi 7
A

LR LY T T

T
¥

g

z

=

Popi Riski Nata



ABSTRAK

Nama . Popi RiskiNata

NIM 190204072

Fakultas/Prodi . Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Fisika
Judul Tuga®\khir . Pengembangan Modul Multimedia Interak

BerbasisTeams Games Tournamegrdada Materi
Kemagnetan di SMP/MTs

Tanggal Sidang 26 Juli 2023

Tebal . 104Lembar

Pembimbing | . Dr. Abd Mujahid Hamdan, M.Sc

Pembimbing Il . Sabaruddin, M.Pd

Kata Kunci : Modul Multimedia Interaktif, Teams Game
TournamentKemagnetan.

Berdasarkan hasil observasi awal yaligkukan penelitterhadap peserta didik
dan salah satu guru pengampu mata pelajaran fisika, diperoleh data bahwa peserta
didik mengalamikesulitan dalam memahami materi kemagneRemyampaian
pembelajarannya juga masih bersifat monoton dan kurang berdsiasi proses
pembelajaran sehingga diperlukarmedia pembelajaran yang baru yang dapat
meningkatkan kualitas belajar mengajar seperti modul multimedia interaktif
berbasisTGT pada materi kemagnetaPenelitian ini bertujuan untuk mengetahui
bentuk dan kelayakamodul multimedia interaktif berbasiEGT pada materi
kemagnetan di SMP/MTs. Jerpenelitian iniadalahResearch andevelopment
yang menggumakan model pengembangakiessi& Trollip yang memiliki tiga
tahapan: (1) perencanaan planning, (2) perancangan désair), dan (3)
pengembangardévelopment Instrumen yang digunakan adalah lembar validasi
produk dan angketespon peserta didik. Uji coba terbatas melibatkgreserta
didik kelas IXx4. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa modul multimedia
interaktif berbasisTGT pada materkemagnetan dari hasil validasi ahli materi
dengan rataata persentase 894 dan validasi ahli medialengan rataata
persentase 93/ sehingga diperoleh hasil ratata persentase keseluruhan
kelayakan sebesar 9%bdengan kriteria sangat layak digunakan sebagai media
pembelajaran.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi pada era globalgasi su
berkembang sangat pesatal®n dunia pendidikan ilmu pengetahuan dan
teknologi juga mempunyai peranan yang sangat pehtBajah satunya adalah
pendidikan berperan dalam meningkatkan kecerdasan suatu bangsa, dimana suatu
bangsa dapat dikatakan maju jika kualitas pendidikan dalam suatu bangsa maju
juga. Peningkatan mutu pendidikan dapat terwujud apabila proses pembelajaran di
kelas berjalan dengan lancar, terarah, dan siswa memahami sehingga tujuan
pembelajaran dapat terpenuhi.

Beberapa dktorfaktor yang mempengaruhi proses pembelajaran antara
lain guru, siswa, materi yang diajarkan, metode mengajar, fasilitas, dan media
yang digunakan dalam pembelajaran. Keseluruhan faktor tersebut saling memiliki
keterkaitan satu dengan yang lainnya. Pendidik dalam menyampaikan materi ajar
menggunakan media pembelajaran untuk memudahkan siswa dalam memahami
materi yang disampaikan pendidik, sehingga proses pembelajaran dapat terwujud
secara efektif dan efisien. Pembelajaran secara efektif adalah peoseslggaran

yang dapat berjalansecara lancar, terarah, dan sesuai dengan tujuan

! Rico Christian Suru, dkk!Pengembangan Modul Pembelajarantisis Multimedia
Mata Pelajaran Siste Kelas X SMK 5 Negeri Bitung'Jurnal Gearbox Pendidikan Teknik Mesin
Vol. 2, No.1, 2020 h.60.



pembelajarad. Maka dari itu Pendidik dalam aktivitas mengajar idealnya
memerlukan alat bantu mengajar seperti media pembelajaran yang dapat
menunjang keberhasilannya dalam mengajar.

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan (bahan pembelajaran) dari seorang pendidik kepada peserta
didik yang dapat merangsang pikiran, perasaan, minat serta perhatian peserta
didik, sehingga terjadi proses pembelajatdacammacam media pembelajaran
ditinjau mulai dari bentuk dasarnya terdiri dari teks, visual, audio, video, media
realia (benda asli) dan multimedia.

Berdasarkarnasil observasi awayang diakukanpenelitipada tanggal 14
september 2022l SMP Negeri 8 Kota Banda Aceh terhadagsulitan materi
fisika dengan membagikan angket kepadih satwuru fisika dan peserta didik
kelas 1X4, diperoleh data bahwa peserta didik mengalami kesulitan dalam
memahami materi kemagnetdikarenakanproses pembelajaran fisika di kelas
tersebut masih menggunakan buku paket sebagai pegangan dalam proses belajar
mengajar Hal ini menyebabkan proses pembelajaran di kelas kurang efektif dan
kurang menyenangkan bagi peserta didik maka dampaknya peserta didik menjadi
jenuh. Penyampaiarpembelajarannya juga masih bersifaonoton dan kurang

bervariasi yang mengakibatkan proses pembelajaran agak membosankan

2 Aulia Dini Afifatusholihah, dkk.iPengardidn Mengaj ar Guru Dan
Jurnal Pendidikan llmu Pengetahuan Soskbl. 1, No. 1, 2021, h. 13

3 Ana Widyastuit, dkk., Media dan Multimedia Pembelajara(Sumatera Utarayayasan
Kita Menulis, 2022)h. 3.

4 Hamdan Husein Batubariledia Pembelajaran Efekti(Semaang: Fatawa Publishing,
2020), h. 7.



sehinggadiperlukan upaygpengembangan media pembelajaran yang baru yang
dapatmeningkatkan kualitas belajar mengajar, karena semakin menarik media
pembdajaran yang digunakan oleh pendicdadkan semakin tinggi pal tingkat
motivasi belajar peserta didik

Seiring dengan perkembangan teknolegcara tidak langsung memiliki
pengaruh yang sangat besar dalam dunia pendidikan salah satunya adalah
pendidikan yang kompetitif dan inovatif. Salah satu penggunaan teknologi dalam
proses pembelajaran ialah bahan ajar berbasis multimédidtimedia adalah
pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio,
gambarbergerak (video dan animasi)r@mn menggabungkan link dan tool yang
memungkinkan pemakai melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan
berkomunikas?. Multimedia terbagi menjadiua kategori, yaitu multimedia linier
dan multimedia interaktif.

Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat
memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnymltimedia dalam
proses pembelajaran jika digunakan secara tepat, maka memiliki manfaat dan
peran yang sangat mendukung dalam peningkatan kuaptsdidikan,

diantaranya adalamenjadikan pembelajaran lebih menarik, menyenangkan, dan

5 Siti Chusni Nurlafah, Siti Romlah Noer Hodijahd an  Ad i Nestiadi, i Penc
Modul Berbasis Multimedia Dengan Menggunakan Flip PDF PrafeasPada Tema Udara Yang
Sehab. PENDIPA Journal of Science Educatjoviol. 6, No. 1, 2021h. 228

6 Janner Simarmatalkk., Sistem Multimedia(Sumatera Uta:. Yayasan Kita Menulis,
2022),h. 4.

7 Purbatua ManurungiMultimedia Interaktif Sebagai Media Pembelajaran Pada Masa
PendemiCOVID 1 9 durnal limiah Vol. 14, No. 1, 2020, .B.



bermutu, sertamenjadikan kualitas pemelajaran menjadi lebih efektif dan
efisien® Salah satu peranan multimedia dalam pendidikan adalah
mengembangkan bahan ajar cetak menjadi bahan ajar elektronik contohnya seperti
modul multimedia.

Multimedia merupakan kombinasi beberapa jenis media ke dalam satu
aplikasi komputer disertai aspek yang menarik minat siswa, seperti gambar,
animasi, warna, grafik digital, dan suara. Namun demikian hary2bZ0yang
memenuhi syarat dan layak digunakan Wrikaperluan petidikan. Fakta seperti
ini merupakan suatu tantangan yang perlu disikapi dengan segera untuk
mengembangkan media pembelajaran virtual menarik berfasiss Games
Tournamen{TGT).?

Teans Games Tournamen{TGT) adalah model pembelajaran yang
melibatkan semua siswa di dalam kelas untuk berperan aktif. Terdapat tiga unsur
penting dalam TGT yakni kelompéelompok kecil, permainapermainan dan
turnamen.TGT adalah salah satu tipe pembelajaran yang menempatkan peserta
didik dalam kelompolkelompok belajar yang beranggotakan 5 sampai 6 orang
peserta didik yang memiliki kemampuan, jenis kelamin, dan suku atau ras yang

berbedd? Model TGT mempunyai kelebihan yakni membuat semua siswa baik

8 Henny Zukira Lubis dkk., Inovasi Pembelajaran di Masa Merdeka BelajarKampus
Merdeka (New Normal); Antara Peluang dan Tantang&umatera Utara: UMSU press, 2021),
h. 137

SNuryadi dan Nanang Khuzaini, AKeeTearkst i f an
Game Tournament Ditinjau @i Cognitive Load Theofy Jurnal Penelitian Matematika dan
Pendidikan Matematikavol. 2, No. 1, 2017h. 58

10 Joko Krisnanto Harianja, dkkTipe-Tipe Model Pembelajaran Kooperat{Sumatera
Utara: Yayasan Kita Menulis, 2022), 93

Me



yang berkemampuan akademik tinggi maupun rendah aktif mengikuti
pembelajaran dan dapat menumbuhkan rasa kebersamaan serta saling menghargai
sesama anggota kelompokriya.

Berdasarkan hasil penelitian yang pernah dilakukan oleh beberapa peneliti
sebelumnya yang berkaitan dengan peneliti ini, diantaranya yaitu penelitian yang
dilakukan oleh Meliawati Adi Permitasayi yaitu pengembangan modul
multimedia nteraktif pendidikan kewirausahaan pada industri rumahan untuk
sekolah menengah atas luaada (SMALB) tunagrahita dapat dibuktikandari
hasil validasi ahli materi pembelajaran, ahli desain media pembelajaran, uji coba
kelompok kecil dan uji kelompok besar. Hagiersentasenya pada rentang 80%
100% yang artinya baik sekali dan dapat digunakan dalam proses belajar
mengajar tanpa revist. Selain itu,penelitian yang dilakukan olefri Wahyuni
yaitu pengembangamodul multimedia interaktif berbasislearningpada pokok
bahasan besaran dan satuan di SMénunjukkanbahwa secara keseluruhan
modul multimedia interaktif berbaseslearning telah dikategorikan baik dan
dapat digunakan pada kegiatan pembelajgrdtenelitian yang sama juga
dilakukan olefoleh Rimay Handayani,Z/aitu pengembangamodul multimedia

berbasisTGT terhadap hasil belajar siswa pada materi peran ilmu kimia dalam

11 Aris Shoimin 68 Model Pembelajan Inovatif dalam Kurikulum 2013Yogyakarta:
Ar-Ruzz Media, 2017), 1207.

12 Meliawati Adi PermitasariHartonodan Sugitg Peflgembangan Modul Multimedia
Interaktif Pendidikan Kewirausahaan Pada Industri Rumahan untuk SMALB Tunagrahitzal
Inovasi Teknologi Pendidikawol. 9, No. 1, 2022h.59.

B Tr Wahyuni , Sri Wahyuni dan Yushardi, P
Interaktif BerbasisE-Learning Pada Pokok Bahasan Besaran dan Satuan di cSMérnal
pembelajara Fisika, Vol. 6, No. 4, 2017h. 409,



kehidupan, menunjukkan bahwa modul multimedia yang dikembangkan mampu
meningkatkan hasil belajar siswsDari beberapmenelitian yang telah dilakukan
sebelumnya dapat disimpulkan bahwa pengembangan modul multimedia
interaktif dapat meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik dan dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Berdasarkan paparan latar belakang permasalahan diatas, untuk peneliti
merasa terdorong melaksanakan penelitian ini yang berjuddle n g e mbangan
Modul Multimedia Interaktif Berbasis Teams Games TournamenfTGT)

Pada Materi Kemagnetand S MP/ MTs o .

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan diatasikapermasalahan dalam penelitian ini
adalah lagaimanabentuk dan kelayakarmodul multimediainteraktif berbasis
teans games tournaentpada materi kemagnetan di SMP/MTs?
C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusamasalah, makagngembangan ini bertujuan untuk
menyusun dan menganalisis kelayakasebuah modul multimedianteraktif
berbasigeans games tournamemiada materi kemagnetan di SMP/MTs.
D. Manfaat Penelitian

a. Peserta Didik

Penggunaan modul dapat membantu peserta didik untuk mempelajari

materi kemagnetan dan memberikan motivasi kepada peserta didik untuk

14 Rimay Handayani Z, Julia Maulilhan Li sa Ariyant.i Pohan, nPer
Multimedia Berbasis TGT terhadap Hasil Belajar Siswa pada Materi PleranKimia dalam
Kehi dupan di Xdérd odChevhéstdy abuduwcation, and Scienéel. 2, No. 2, 2018,
h. 28.



belajar menggunakan modul multimedraeraktif berbasisteans games
tournamenpada materi kemagnetan.
b. Pendidik

Modul yang dikembangkan dapat menjadi inspirasi sebagai bahan ajar
terutama pada materi kemagnetan dan memberikan pengalaman
mengembangkan modul multimedimteraktif berbasis teams games
tournament
c. Peneliti

Pengembangane-modul dapat memberi wawasan, pengalaman
lapangan dan meningkatkan motivasi pada diri sendiri untuk menciptakan
pembelajaran yang aktif dan menyenangkan bagi peserta didik di masa
depan menggunakan modul multimedrderaktif berbasisteams games

tournament



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

A. Modul
1. Pengertian Modul

Modul merupakan salah satu bahan ajar yang disusun oleh pendidik
sebagai penunjang atau pelengkap dateoses belajar mengajareserta didik
dapat belajadengan modusecara mandiri sesuai dengan kemampuannya dalam
menyerap materi pelajarahModul pembelajaran adalah bahan ajar yang disusun
secara sistematis dan menarik yang mencakup isi materi, metode, dan evaluasi
yang dapat digunakan secara mandiri untuk mencapai kompetensi yang
diharapkan. Sedangkan menurut Winkel, modul pembelajaran adalah satuan
program belajar mengajar yang terkecil, yang dipelajari oleh peserta didik sendiri
secara perorangan atau diajarkan oleh peserta didik kepada dirinya satiliri (
instructiona).® Sebuah modul juga dapat dikatakan baik dan menarik apabila
terdapat karakteristilself instructiongl yaitu melalui modul tersebut seseorang
atau peserta belajar mampu membelajarkan diri sendiri, tidak tergantung pada
pihak laint’

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka dapat kita pahami bahwa

modul pembelajaran adalah perangkat bahan ajar yang disusun secara sistematis

15'S Triyono, Dinamika Penyusunan-Elodul, (Bandung: Penerbit Adab, 2021), h.-41
42.

16 Fatrima Santri Syafri dan Dodi IsraRengembangan Modul Pembelajaran Aljabar
Elementer di Program Studi Tadris Matematika IAIN Bengk(Bgngkulu: CV. Zigie Utama,
2019), h. 89.

“Sabaruddin dan Lula Nadia, @APengembangan
MT s NJarnal PhiJurnal Pendidikan Fisika dan Fisika Terapaviol. 2019, No.2, ISSN: 2549
7162,h.3.



dengan isi materi, metode penggunaan dan bahan evaluasi pembelajaran yang
dapat digunakan perseorangan maupun kelompok untuk mencapai kompetensi

yang diharapkan.

2. Fungsi Modul

Dalam pembelajaran, modul berfungsi sebagai batsarnyang digunakan
peserta didik dalam belajar. Modul digunakan untuk memperjelas dan
mempermudah penyajian pembelajaran agar tidak terlalu bersifat verbalistis.
fungsi modul sebagai salah satu bahan ajar adalah sebagai Berikut:

a. Bahan ajar mandiri. Maksudnya, penggunaan modul dalam proses
pembelajaran berfungsi untuk meningkatkan kemampuan peserta didik untuk
belajar secara mandiri tanpa tergantung kepada kehadiran pendidik.

b. Pengganti fungsi pendidik. Maksudnya, modul sebagai bahan ajar yang harus
mampu menjelaskan materi pembelajaran danigaik dan mudah dipahami
oleh peserta didik sesuai tingkat pengetahuan dan usia mereka. Maka dari itu,
penggunaan modul bisa berfungsi sebagai pengganti fungsi atau peran
pendidik.

c. Sebagai at evaluasi. Maksudnya, Adanyaodul bagi peserta didik dituntut
untuk dapat mengukur dan menilai sendiri tingkat penguasaannya terhadap
materi yang telh dipelajari damodul juga sebagai alat evaluasi.

d. Sebagai bahan rujukan bagi peserta didik. Maksudnya, karena modul
mengandung berbagai materi yang harus dipelajari oleh peserta didik, maka

modul juga memilih fungsi sebagai bahan rujukan bagi peserta didik.

18 Nanda SaputraEkranisas Karya Sastra dan Pembelajaranny8urabaya:Jakad
Media Publishing2020), h. 6657.
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. Karakteristik Modul

. Self Instructional peserta didik mampu membelajarkan diri sendiri, tidak

tergantung pada pihadain.

. Self Containegseluruh materi pembelajaran dari satu unit kompetensi atau sub

kompetensi yang dipelajari terdapat di dalam satu modul secara utuh

. Stand Alonemodul manual/ multimedia yang dikembangkan tidak tergantung

pada media lain atdidak harus digunakan bersais@ma dengan media lain

. Adaptif modul hendaknya memiliki daya adaptif yang tinggi terhadap

perkembangan ilmu dan teknologi

. User Friendy, modul hendaknya juga memenuhi kaidah bersahabat/ akrab

dengan pemakainya

. Konsistensi, dalam penggunaan: font, spasi dan tata layedug.

. Organisasi meliputi:

1) Tampilan peta/bagan

2) Urutan dan susunan yang sistematis

3) Tempatkan gambar dan ilustrasi yang menarik

4) Antar bab antar unit dan antar paragrdéngan susunan dan alur yang
mudah dipahami

5) Judul, sub bab (kegiatan pembelajaran), dan uraian yang mudah diikuti

. Daya tarik :

1) Mengkombinasika warna, gambar (ilustrasi), bentuk dan ukuran huruf

yang serasi
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2) Menempatkan rangsangamngsangan berupa gambar atau ilustrasi,
pencetakan huruf tebal, miring, garis bawah atau warna.
3) Tugas dan latihan yang dikemas sedemikian rupa.

i. Bentuk dan ukuran huruf meliputi: Bentuk dan ukuran huruf yang mudah
dibaca perbandingan huruf yang prop@onal dan hindari penggunaan huruf
kapital untuk seluruh teks.

j.  Ruang (spasi kosong), gunakan spasi atau ruang kosong tanpa naskah atau

gambar untuk menambah kontras penampilan mddul.

4. Langkahlangkah Penyusunan Modul
Secara umum, langkdangkah penyusunan modul adalah sebbgekut?°
a. Analisis Kebutuhan Modul
Analisis kebutuhan modul merupakan kegiatan menganalisis kompetensi

dasar/tujuan pembelajaran beserta indikatdikatornya untuk menentukan
pengembangan isi modul.
b. Penyusunan draft

Penyusunan draft modul merupakan proses penyusunan dan pengelolaan
materi pembelajaran dari suatu kompetensi atau inddadidtatornya menjadi

satu kesatuan yang padu dan sistematis.

19 Kemdiknas, Sosialisasi KTSP:Pengembangan Bahan Ajélakarta: Kemdiknas,
2009, h.24.

20 Engkos KosasihPengembangan Bahan Ajgdakarta Timur: Bumi Aksara, 2021), h.
32-33.
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c. Pengembangan modul

Langkah ini merupakan kegiatan utama dalam rangka menjadikan modul
secara utuh dan lengkap, berdasarkan draft yang sudah disiapkan sebelumnya.
Setiap bagian modul yang telah dirancang dikembangkan secara jelas,-kriteria
kriteria pengembangan modul pun harus diperhatikan dengan desigan
harapan kualitas moddhpatterpenuhi secara optimal.
d. validasi

validasi adalah proses permintaan persetujuan atau pengesahan dari seorang
atau beberapa ahli, dengan harapan modul itu dapat memenuhi standar ataupun
kualitas tertentu berdasarkan sudut pandang ahli itu sendiri.
e. Uji coba

Uji coba draf modul adalah kegiatan penggunaan modul pada peserta terbatas,
untuk mengetahui keefektifan dan kebermaknaan bagitpedidik sebelum
modul tersebut digunakan secara umum
f. Revisi

Revisi atau perbaikan merupakan proses penyempurnaan modul setelah
memperoleh masukan dari kegiatan uji coba dan validasi.
Versi lain bahwa langkalangkah penyusunan modul adalah sebagai berikut: (a)
menentukan kelompok sasaran (tingkat sekolah dan kelas), (b) menentukan
kompetensi dasar yang akan dikembangkan, (c) merumuskan struktur isi modul,
(d) mengumpulkan baharehan pelajaran, (e) melakukan penyusunan naskah,

dan (f) melakukan evaluasi serta uji coba lapangan.
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Menentukan Merumuskan
kelompok sasaran ’ Menentukan kD ’ struktur isi buku

\

Mengumpulkan ‘ Mengumpulkan Melakukan evaluasi/
bahan pelajaran penulisan naskah uji lapangan

Sumber.Olahan Penulis

Gambar 2.1LangkahLangkah Penyusunan Modtl

5. Kerangka Modul

Kerangka modul menurut Daryantierdiri dari 1) sampul depan, 2) kata
pengantar3) daftar isi, 4) peta konsgp) pendahuluan yang terdiri dari identitas
modul, kompetensi dasar, indikator pencapaian kompetensi, deskripsi materi,
petunjuk penggunaan modulan materi pembelajararé) kegiatan pembelajaran
yang terdiri dari tujuan pembelajaran, uraian matengteri pembelajaran,
rangkuman materi, latimasoal, danpenugasan mandiri,) 7daftar pustaka8)

glosaroium 9) biografi penulis, 10) sampul belakaitg.

6. Kelebihan dan Kekurangan Modul
Modul mempunyai kelebihan dan kekurangan sebagaimana yang
dikemukakan oleh Vembriarto. Kelebihan menggunakan modul dalam proses

belajar mengajar antara l&ih:

21 Engkos KosasitPengembangan Bahanh.33.

22 Eny Maulita Purnama Sari dan Nurul AiMriting For Academic Purpose (A Blanded
Learning Handout)(Ponorogo: Myria Publisher, 2019), k76

23 Nana, Pengembangan Bahan Ajar Pendidikan Fisika Berbasis Model pembelajaran
POE2WE (Semarang: Penerbit Lakeis2821), h. 114115
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Mengatasi keterbatasan waktu, ruang, dan daya indera, baik peserta didik
maupun pendidik.

Dapat digunakan secara tepat dan bervariasi, seperti umemingkatkan
motivasi atau semangat belajar, mengembangkan kemampuan dalam
berinteraksi langsung dengan lingkungan belajar.

Memungkinkan peserta didik dapat mengukur atau mengevaluasi sendiri hasil
belajarnya.

Peserta didik lebih aktif belajar.

Pendidik dapat berperan sebagambimbing, bukan semataata sbagai
pengajar.

Membiasakan peserta didik untuk percaya pada diri sendiri.

Dapat meringankan beban guru.

Sistem ini dapat menyerap perhatian peserta didik sehingga pembelajaran

menunjukkan lebih berhasil apabila dibandingkan dengan ceramah.

Kekurangan dari penggunaan modul dalam proses pembelajaran antara lain:

a.

Tidak semua peserta didik dapat belajar sendiri, melainkan membutuhkan
bantuan pendidik.

Tidak semua bahan dapat dimodulkan dan tidak semua pendidik mengetahui
cara pelaksanaan pembelajaran menggunakan modul.

Kesulitan penyiapan bahan dan memerlukan banyak biaya dalam pembuatan
modul.

Adanya kecenderungan peserta didik untuk tidak mempelajari modul secara

baik.
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B. Multimedia Interaktif

1. Pengertian Multimedi#nteraktif

Mul ti media merupakan penggabungan dua

yang berartibanyak sedangkan media berarti perantara atau bentuk jamaknya
berarti medium. Gumelar menjelaskan bahwa multimedia merupakan
pemanfaatan komputer untuk menyajikan dan menggabungkan teks, suara,
gambar, animasi, dan video dengan alat bantu sehingga pengguna dapat
berinteraksi, berkreasi dan berkomunikdsi.Menurut Pakpahan (2020),
menyatakan bahwa multimedia merupakan suatu konsep dan teknologi baru di
bidang teknologi informasi, di mana informasi yang disajikan dikemas dalam
bentuk dalam bentuk teks, gambar, suara, animasi, dan video yang disatukan
dalam komputer untuk kemudiansd@npan, diproses, dan disajikan baik secara
interaktif. Maka dari itu, informasi yang disajikan dalam bentuk multimedia
mampu menjadikan informasi tersebut menjadi informasi yang dapat diterima
oleh indera penglihatan dan pendengaran karena lebih mendekati bentuk aslinya
dalam dunia sebenarnya.Kelebihan aplikasi multimedia terutama dalam
menjelaskan suatu konsep yang dapat menuntut peserta didik untuk bereksplorasi

dan menganalisis, mencoba dan menggali konsep dan prinsip yang termuat dalam

24 Kadaruddin,Mahir Desain Slide Presentasi Dan Multimedia Pembelajaran Berbasis
Powerpoint (Yogyakarta: Deepublish, 2018), h. 9

25 Janner Simarmata, dkkTeknologi Informasi dan Multimedia(Sumatera Utara:
Yayasan Kita Menulis, 2021), h. 1
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suatu materi yang dihadapinya, sehingga relatif lebih cepat membangun struktur
pemahaman peserta didfk.

Pengertian interaktif terkait dengan komunikasi 2 arah atau lebih dari
komponerkomponen komunikasDimana komponen komunikasi dalam sebuah
multimedia interaktif berupa : hubungan antara manusia (sebagai user/ pengguna
produk) dan komputer (software/ aplikasi/ prodd#lam format file tertentu,
biasanya dalam bentuk CD). Dalam multimedia interaktif, interaksi merupakan
salah satu fitur yang menonjol dalam multimedia yang memungkinkan
pembelajaran yang aktifa¢tive learning, yang tidak saja memungkinkan
pengguna melihat atau mendengaee(and heartetapi juga melakukan sesuatu
(do). Dalam konteks multimediao disini dapat berupa memberikan respon
terhadap pertanyaan yang diajukan komputer atau aktif dalam simulasi yang
disediakan komputer’

2. Elemen Pada Multimedia
Terdapat 5 (lima) elemen multimedia penting yang mendasar, 3 aitu:
a. Teks
Teks, merupakan elemen dasar untuk menyampaikan informasi. Memiliki
berbagai jenis dan bentuk tulisan yang Ioreamberi daya tarik dan penyampaian

informasi. Memberi penekanan untuk sesuatu materi yang ingin disampaikan.

%®Hi lda Mazlina dan Fera Annisa, fiPenggunaan
Konsep Fluida di K e | Jumal bhi: Juidah Rendilikam Eisika dao Eidika .
Terapan Vol. 2018, No. 1, ISSN: 2468348,h.13.

27 Novia Lestari, Media Pembelajaran Berbasis Multimedia InteraktfSemarang:
Penerbit Lakeisha, 201,%.45.

28 Tonni Limbong dardannerSimarmata Media dan Multimedia Pembelajaran: Teori &
Praktik, (Sumatera Utararayasan Kita Menulis, 2020h.1314.
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b. Grafis

Grafis, merupakan elemen paling penting, memberikan penekanan secara
visual terhadap sesuatu presentasi. Membantu menyampaikan informasi dengan
lebih berkesan, menjadikan kegiatan presentasi atau penyampaian informasi
dengan lebih menarik.
c. Audio

Audio, membantu untuk menyampaikan informasi dengan lebih efektif
(misalnya: penggunaan sudkgar atau kesan audio khusudgertujuan untuk
membantu pengguna dalam meningkatkan daya tarik terhadap sesuatu tayangan
dan membantu meningkatkan daya tarik terhadap isi yang dipresentasikan.
d. Vidio

Vidio, menyediakan metode penyaluran informasi yang amat menarik dan
lebih hidup (ril) sesuai dengan dunia nyata. Merupakan elemen atau media yang
sangat dinamis dan efektif dalam menyampaikan informasi.
e. Animasi

Animasi berperan sebagai penarik pada sebuah presentasi dan sangat
membantu dalam menjelaskan suatu konsep yang kompleks dengan mudah bisa

berbentuk simulasi atau tiruan
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MULTIMEDIA ELEMENTS

DYNAMIC [
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STATIC
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Gambar 2.2Elemen MultimedigSimarmata dan Mujiarto, 2019)

3. TujuandanManfaat MultimedigPembelajaran
Tujuan umum multimedia pembelajaran dapat membantu peserta didik dan
pendidik dalam proses pembelajaran. Beberapa tujudtimedia pembelajaran
adalah sebagai berikut
a. Memberikan kemudahan peserta didik agar dapat memahami konsep materi
yang dipelajari
b. Meningkatkan minat dan motivasi belajar dengan adanya variasi multimedia
pembelajaran.
c. Menumbuhkan sikap dan kedampilan peserta didik dalam menggunakan
teknologi
d. Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.
e. Memperjelas pesan yang disampaikan dalam pembelajaran.
f. Meningkatkan kualitas proses pembelajaran.
Secaraumum manfaat multimedigpembelajararadalah menjadikan proses
pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat

dikurang, kualitas belajar peserta didik dapat ditingkatkan dan proses belajar
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mengajar dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja, serta sikap belajar peserta

didik dapat ditingkatkar’

4. Karakteristik Multimedia
Sebuah media pembelajaran dikatakan terpenuhi unsur multimedia jika
memenuhi karakteristik berikut ini:
a. Kombinasi lebih dari satu media, misalnya menggabungkan unsur gambar
dengan suara, gambar dan animasi,|demmya.
b. Bersifat interaktif, agar dapatengakomodasi resp@engguna.

c. Bersifat mandiri, agarapat memberikan kemudahan bpghgguna?®

5. Kelebihan dan KelentenMultimedia pembelajaran
Multimedia mempunyai beberapa kelebihan, di antaranya adalah
a. Topik materi pada multimedia pembelajaran bisa secara luas/ kompleks
disesuaikan dengan pendidik/ yang membuat
Media pembelajaran berbasis multimedia memberikan kebebasan kepada
pendidik untuk menyajikan materi sesuai dengan yang diajarkan. Pehdizhk
memilih topik materi yang akan dibuat dalam media pembelajaran dan menambah

skill pendidik dalam membuat media pembelajaran.

2 Faisal Anwar,dkkPengembangan Media Pembel ajaran fATel
Soci et(MakdssaO Tohar Medi@022), h. 7576.

30 Shoffan Shoffa, dkk.Perkembangan Media Pembelajaran di Perguruan Tinggi
(Surabaya: Agrapana Media, 2021), h 1123,
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b. Multimedia memberikan kemudahan kontrol yang sistematis dalam proses
pembelajaran

Proses belajar dengan bantuan multimedia pembelajaran bisa dilaksanakan
secara berkelompok atau individual, karena tidak terbatas oleh pengguna.
Penggunaan multimedia pembelajaran juga bisa diakses tanpa batasan ruang dan
waktu.

c. Peserta didik memiliki pengalaman yang beragam dari segala media.

Dengan adanya jenjenis media pembelajaran berbasis multimedia
menjadikan peserta didik memiliki banyak pengalaman dengan penggunaan
multimedia. Selain itu, peserta didik juga akan dapat meningkatkan kemampuan
teknologi dan informasi karena sudah mencoteEnggunakan berbagai macam
multimedia pembelajaran. Tingkat berkembangnya teknologi semakin pesat
sehingga menjadikan peserta didik akan lebih peka dan uptodate terhadap
perkembangan teknologi dan informasi.

d. Dapat menghilangkan kebosanan peserta didilena media yang digunakan
lebih bervariasi.

Penggunaan multimedia pembelajaran dapat menghilangkan kebosanan dan
kejenuhan siswa dalam belajar. Selain itu adanya variasi multimedia pembelajaran
juga akan dapat meningkatkan minat belajar siswa.

e. Sangat baik untuk kegiatan belajar mengajar

Multimedia pembelajaran jika dikelola dan digunakan dengan baik dapat

menjadi pelengkap dan sebagai sarana pembelajaran sehingga memudahkan

pendidik untuk mengajar
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Kelemahan multimedia adalah:
a. Biayanya cukup mahal
Dalam membuat multimedia pembelajaraygang menarik pastinya
diperlukan sarana dan software yang mendukung. Harga software yang lisensi
yang tersedi@ukup mahal jika kita beli untuk menunjang pembuatan multimedia
pembelajaran.
b. Memerlukanperencanaan yang matang dan tenaga yang profesional.
Perencanaan pembuatan multimedia pembelajaran dilakukan waktu yang
cukup lama. Dimulai dari proses penyiapan materi/konsep, alur media, pembuatan
media, dan uji coba media pembelajaran. Sehingga biasanya akan memakan

waktu pendidik dalam membuat multimedia pembelajaran yang méharik.

C. Model Pembelajaran Kooperatif
1. Pembelajaran Kooperatif

Model pembelajaran kooperatif atau disebut deng@wperative learning
adalah modepembelajaran yang dilakukanntina peserta didik belajar dan
bekerja dalam kelompok kecil yang beranggotakaf dnak dan bersifat
heterogen. Arti dari sifat tersebut adalah setiap anggota kelompok memiliki
kemampuan yang berbeda, jenis kelamin yang berbeda, bahkan ras dan etnis yang
berbeda pula. Tujuan dari sifat heterogen adalah melatih peserta didik supaya

dapat menerima perbedaan yang ada pada kelompoknya, sehingga kerja sama di

31 Faisal Anwar, dkk.Pengembanan Media.., h.7375.
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dalam kelompok masih dapat dilakuk&rDalam pembelajaran kooperagiéndiri
terdapat berbagai jemjenis model pembelajaran, salah satunya adalah model
pembelajaran tipg@eams Games TournamémnGT).

2. Model Pembelajaran Kooperatif Tigeams Games Tournamef(ii$sT)

a. Pengertiaimeams Games Tournamefii$sT)

Model pembelajaran TGT adalalsalah satu model pembelajaran
kooperatif yang mudah diterapkamenyenangkanmelibatkan aktivitas seluruh
siswa tanpa harus adarpedaan status, melibatkan pesaswa sebagai tutor
setaya dan mengandung unsur pemaai serta penguatdh Langkahlangkah
dalam model pmbelajaran TGT yaitu salabatu model pembelajaran yang
membagi siswa dalam kelomp&klompok belajar dengan beranggotakan 5
sampai 6 orang yang memiliki kemampuan, jenis kelamin, ras ataupun suku yang
berbeda. Dengan adanya kelompok heterogen inilah siswa berdiskusi dalam
kelompoknya, belajar dan bersas@ma mengerjakan tag yang diberikan oleh
pendidik3
b. KomponernkomponerTeams Games Tournamef(i&T)

Model TGT terdiri atas empat komponertama. Komponekomponen

tersebut adalah sebagai berikut

32 Purna Irawan dkk., ModetModel Pembelajaran (Padang: YayasarPendidikan
Cendekia Muslim, 2022), h. 38

Rafi ka Rahmawati, fATeams Games Tournament (-
kelas dengan mahasiswa gamengalami hambatan komunikasiJPK (Jurnal Pendidikan
Khusus) Vol. 14, No. 2, 2019, h. 71

34 Uswatun Hasanah, Rica Wijayantl a n Met ty Liesdiani, AiPen
Pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) dengan Permaidarterhadap Hasil Belajar
Siswa. Jurnal limiah Pendidikan Matematik&/ol. 3, No. 2,2020, h.105
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1) Tahap Penyajian Kela€lass Precentation

Tahap penyajian kelasnerupakan pengajaran secara langsung seperti
diskusi yang dipimpin oleh pendidik, atau menggunakan media Audio, Visual.
2) MembentuKTim/ kelompok Teans)

Pada tahap ini pendidik membagikan kelompok ytendjri daritiga sampai
lima peserta didikpeserta didikbelajar bersama dalathm untuk memastikan
bahwa setiap anggota kelompoknya siap untuk melakukan pertandingan di meja
turnamen. Skor turnamen yang diperoleh tiap individu akan mempengaruhi skor
kelompok. Keberhasilan kelompok sangat bergantung pada pada keberhasilan
masingmasing anggota tim.

3) Permainar{Game$

Permainan terdiri dari pertanyapertanyaan yang relevan dengan materi,
dan dirancang untuk menguji pengetahuan yang didapat peserta didik dari tahap
penyajian kelas.

4) Turnamen(Tournamert)

Turnamen dilakukan pada setiap unit setelah guru melakukan tahap
penyajian kelas dan kelompok sudah menyelesaikan games yang diberikan
pendidik Turnamen pertama pendidik membagi peserta didik ke dalam beberapa
meja turnamen.-% peserta didik tertinggi prestasinya dikelorkigegn pada meja

turnamen 1, % peserta didik selanjutnya pada meja turnamen |1l dan seteritsnya.

35 Joko Krismnto Harianjadkk., Tipe-Tipe Model...h. 9597.
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3. Langkahlangkah Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT
Ada beberapa langkah penerapan model pembelajaran TGT yang perlu
diperhatikan yaitu:
a. Membentuk kelompok yang heterogen beranggotakap@serta didik.
b. Guru menyiapkan pelajaran, dan menetapkan anggota tim kelompok belajar
untuk mengerjakan lembkegiatan.
c. Para peserta didik memainkan game turnamen dalam kemampuan yang
homogen.
d. Memberi penghargaan kepada kelompok yang mencapai skor dengan kriteria
tertentu.
e. Peserta didik mengerjakan kuis individual untuk mengetahui tingkat
keberhasilan peserta didik.
4. Kelebihan dan Kekurangareams Games Tournaments (TGT)
Seperti model pembelajaran lain, model pembelajaran TGT juga memiliki
kelebihan dan kekurangan, yattapa diperhatikan pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran TGT
Kelebihan TGT Kekurangan TGT

a. Model pembelajaran TGT dap/a. Membutuhkan waktu yan

menjadikan siswa yang mempuny lama.
kemampuan rendah menjadi ikut ak b. Dalam melaksanakan kegiat
dan memiliki peran penting dala] pembelajaran pendidik ditunti

kelompoknya, tidak hanya memby untuk pandai dalam memili

3% Zulfa Setiaward an Hari Anna Lastya, f@APenerapan
untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik di Kelas X Teknik lastalenaga Listrik
SMKN 2 Siglio. Jurnal Edukasi ElektroVol. 05, No. 2, 2021h.133 134

TGT
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aktif siswa yang berprestasi. materi pelajaran yang aka

b. Model TGT dapat menumbuhkg disampaikan. Sebelum
sikap saling menghargai antara s diterapkan di dalam kela
sama lain dan menciptakan rg pendidik harus mempersiapki
kebersamaan. model ini dengan benar, sepe

c. siswa menjadi lebih antusias, kare = membuat soal dan pendid
pendidik akan memberika  harus mengetahui urute
penghargaan kepada kelomp  akademis para peserta didik.
terbaik.

d. Kegiatan permainan tqurnamenty
membuat siswa menjadi lebih sens
dalam mengikuti kegiata

pembelajaran.

D. Kemagnetan

1. Teori Dasar Kemagnetan
a. Konsep Gaya Magnet

Magnet berasal dari bahasa Yunani "Magnitis Lithos" yang berarti batu
Magnesian. Magnesia adalah nama sebuah wilayah di Yunani pada masa lalu
yang kini bernama Manisa (sekarang berada di wilayah Turki). Di wilayah
tersebut terkandung batu magnet yang ditemukan sejak zaman dulu.

Magnet terbuat dari logam seperti besi dan baja. Magnet memiliki
berbagai bentuk dan dinamakan sesuai bentuknya, seperti pada gambar di bawah

ini.
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Sumber : Dok. Kemdikbud
Gambar 2.3Magnet U dan Magnet Batang

Magnet memiliki dua kutub, yaitu kutub utara dan kutub selatan. Kutub
kutub magnet yang senama bila didekatkan akan tolak menolak, sedangkan kutub
kutub magnet yang berbeda nama bila didekatkan akanntemnlarik. Kutub
kutub ini selalu ada pada setiap magnet walaupun magnet tersebut dipotong

menjadi potongan magnet kecil. Perhatigambar di bawah ini.

Sumber : Dok. Kemdikbud
Gambar 2.4Interaksi Dua Magnet
(a) Kutub-Kutub Magnet Tidak Senama Tailitenarik, (b) Kutub
Kutub Magnet Senama Told®enolalké’

b. Sifat Magnet

Berdasarkan sifat interaksi bahan terhadap magnet, benda diklasifikasikan
menjadi tiga kelompok, yaitieromagnetik, diamagnetik, dan pamgnetik 38
1) Feromagnetik adalah bertianda yang dapat ditarik kuat oleh magnet. Misal

besi, baja, kobalt, dan nikel.

87 Kemendikbud llmu Pengetahuan Alam, Edisi Revi¢lakarta: Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan, 2018),-h08

% Kemendikbud lImu Pengetahuan.,.h.10.
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2) Paramagnetik adalah bendenda yang ditarik lemah oleh magnet . Misal
magnesium, molibdenum, dan lithium.
3) Diamagnetik adalah bendeenda yang tidak dapat ditarik oleh magnet. Misal
perak, emas, tembaga, dan bismut.
c. Cara Membuat Magnet
Berikut ini tiga cara membuat magnet buatan, yaitu dengan cara
penggosokan, menggunakan arus listrik, dan inciiksi.
1) Dengan cara menggosok
Membuat magnet baru dapat dilakukan dengan cara menggosokkan
kutub magnet pada batang besi atau baja. Dalam pembuatan magnet ini, cara
menggosok gosokkan magnet harus searah dan dilakukan secara beuldagg
Jika menggosoknya semakin lama, semakin kuat sifat kemagnetannya, tetapi juga

hanya bersifat sementara.

Sumber : Dok. Kemdikbud
Gambar 2.5 Menggosok Magnet

2) Menggunakan arus listrik
Magnet dapat dibuat dengan mengalirkan arus listrik pada besi atau baja
yang akan dibuat magnet. Magnet yang dibuat dengan menggunakan arus listrik

disebut elektromagnet. Kekuatan elektromagnet dapat diperbesar dengan

% Tina Susilowati, Inti Sari Superpintar RPAL (Rangkuman Pengetahuan Alam
Lengkap), (Yogyakarta: PT Benteng Pustaka, 2016), h-28Q
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menambah jumlah lilitan kawat dan baterai. Sifat kemagnetannya juga bersifat

sementara, akan hilang jika arusnya diputus.

(1
ll
Sumber tegangan
Sumber : Dok. Kemdikbud
Gambar 2.6 Elektromagnet

3) Induksi Magnet

Pembuatan magnet dengan cara induksi adalah dengan mendekatkan atau
menempelkan magnet terhadap bebhdada magnetis yang akan dijadikan
magnet Tak lama kemudian, benda magnetissdbut akan bersifat magnetis,
dapat menarik benda magnetis yang lain. Magnet yang dibuat dengan cara ini
hanya bersifat sementara. Apabila benda magnetis dilepaskan dari magnet, akan

hilang sifat kemagnetannya.

Sumber : Dok. Kemdikbud
Gambar 2.7 Induksi Magnet
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d. Cara Menghilangkan Sifat Magne
Sifat magnet pada besi atau baja dapat dihilangkan dengan mengubah
susunan magnet elementernya. Ada beberapa cara untuk menghilangkan sifat
kemagnetan, antara lait:
1) Ditempa atau dipukul
Magnet yang dipukgybukul dengan palu akan mengakibatkan susunan
magnet elementernya tidak tersusun teratur lagi atau tidak searah. Ini

mengakibatkan magnet kehilangan sifat magnetnya.

.
Em -

Sumber : Dok. Kemdikbud
Gambar 2.8 Memukul Magnet

2) Dipanaskan atau dibakar

Magnet yang dibakar akan menyebabkan sifat kemagnetannya berkurang
atau bahkan hilang. Berkurangnya sifat kemagnetan terjadi karena adanya
pemanasan yang menyebabkan paHieetikel bahan bergerak lebih cepat dan
lebih acak, maka sebagian magnet elementernya tidak lagi menunjuk arah yang

sama seperti semula.

40 Tim Master Eduka Best Score 100 Illmu Pengetahuan Alam SMP/MT&97
(Surakarta: Genta Smart, 2020), h.204
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e

Sumber : Dok. Kemdikbud
Gambar 2.9MemanaskamMagnet

3) Dialiri arus bolakbalik (AC)

Cara yang terbaik untuk meghilangkan sifat magnet suatu bahan adalah
dengan menggunakan arbslakbalik (AC). Dengan menempatkan magnet ke
dalam solenoida yang dihubungkan dengan arus {albk (AC), magnet secara

perlahan akan berpindah mengikuti aliran listrik bebakk dalam solenoida.

\
Sumber tegangan AC

Sumber : Dok. Kemdikbud
Gambar 2.10Meliliti Magnet dengan Arus AC

e. Medan Magnet

Daerah di sekitar magnet yang dapat memengaruhi magnet atau benda
feromagnetik disebumedan magnet Polapola yang dibentuk oleh pasir besi
merupakan bentuk garis gaya magnet yang digunakan untuk menggambarkan
medan magnet. Medan magnet terbesar terletak pada-wjjumg kutub magnet.
Hal ini ditunjukkandengan banyaknya pasir besi yang ditarik oleh ujujogog

kutub magnet (garigaris gaya magnetnya sangat rapat).
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‘IASumber  Dok. mdid
Gambar 2.11Pola Medan Magnet Batgn

2. Teori Kemagnetan Bumni

Bumi adalah magnet raksasa. Sebagai magnet raksasa, bumi memiliki kutub
magnet, yaitu kutub utara magnet dan kutub selatan magnet. Kutub utara magnet
bumi berada di sekitar kutub selatan bumi, sedangkan kutub selatan magnet bumi
berada di sekitar kutub utara bumi. Ketidaktepatan kutub utara dan kutub selatan
magnet bumi disebuDeklinasi. Selain adanya ketidaktepatan penunjukan arah
kutub utara dan kutub selatan magnet bumi, ternyata medan magnet bumi juga
membentuk sudut dengan horizontal permukaan bumi, atau yang disebut dengan

sudutinklinasi .

Kutub utara bumi

Kutub selatan
magnet bumi

Kutub utara
magnet bumi

Kutub selatan bumi ~ Keterangan: D = Deklinasi I = Inklinasi

Sumber : DokKemdikbud
Gambar 2.12 Medan Magnet Burfit

41 Kemendikbud lImu Pengetahuan.,.h.19.
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a. Pemanfaatan Medan Magnet pada Migrasi Hewan

Hewan mampu mendeteksi medan magnet bumi karena di dalam tubuh
hewan terdapat magnet. Fenomena tersebut dinamakan biomagnetik. Selain itu,
medan magnet bumi dapat membantu hedalam menentukaarah migrasi,
mempermudah upaya mEari mangsa, atau menghindari musuh. Berikut hewan
yang melakukan migrasi dengan memanfaatkan medan magnet?bumi.
1) Migrasi Burung

Burung elang dan burung layatayang melakukan migrasi tiap musim
tertentu. Burung tersebut menggunakan partikel magnetik pada tubuhnya untuk
menciptakan peta navigasi dengan memanfaatkan medan magnet bumi. Medan
magnet bumi juga digunakan burung merpati pada zaman dahulu. Burung merpati
memanfaatkan medan magnet bumi sebagai penunjuk arah pulang.

| 8

f".‘*
>
;’-'
)
» 4

-

-

> 4
Y
Sumber : Dok. Kemdikbud
Gambar 2.13Migrasi Burung

2) Migrasi lkan Salmon

lkan salmon adalah ikan yang hidup di Samudra Atlantik dan Samudra
Pasifik. lkan salmon merupakan ikan yang melakukan migrasi untuk berkembang
baik. Ikan salmon memiliki kemampuan kembali ke aliran sungai air tawar tempat

awal menetas dan tumbuh setelah berenang ribuan kilometer mengarungi lautan

42 Kemendikbud lImu Pengetahuan.,.h.3.
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Berdasarkan hasilgmelitian diketahui bahwakan salmon yang melewati Sungai
Fraser di Kanadadapat kembali lagi ke Sungai Fraser setelah dua tahun
bermigrasimengarungi Samudra Pasifik. Hal ini karena sungai Fraser memiliki

medan magnet tertentu yang dapat dideteksi oleh ikan salmon.

Sumber imgkid.com
Gambar 2.14Migrasi lkan Salmon

3) Migrasi Penyu

Prof Kenneth Lohman, Seorang ahli magnetoreception dari University
North Carolina di Chapel Hillmempelajari tingkah laktukik atau anak penyu
saat dihadapkan dengan medan magnet yang bebleeda Peneliti tersebut
meletakkan penyu ke dalam sebuah wadah air yang dikelilingi alat yang dapat
menimbulkan medan magnet. Medan magnet yang dihasilkan disesuaikan dengan
medan magnet jalur migrasi penyaitu wilayah Florida utara damlayah timur
laut dekat Portugal. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa penyu mengikuti jalur

migrasi yang diberikan

Sumber https://id.pinterestam
Gambar 2.15Penyu yang Bermigrasi
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Ketika penyu mendeteksi medan magnet yang mirip dengan medan magnet
wilayah dekat portugal, penyu akan berenang menuju selatan ke arah portugal.
Pergerakan penyu dalam mengikuti jalur medan magnet bertujuan untuk menjaga
penyu agar tetap berada di lautan yang hangat dan wilayah yang kaya akan
sumber makanan. Penyu mendalkan medan magnet bumi sebagjat navigasi
di lautan untuk menentukan arah.

b. Penerapan Medan Magnet dalam Kehidupan sélaari

Penerapan konsep magnet dalam kehidupan dedariadalah sebagai
berikut3
1) Alat ukur listrik (galvanometer)

Galvanometer merupakan sebuah peralatan yang menggunakan medan
magnet untuk mendeteksi besarnya arus yang mengalir. Dalam mengukur kuat
arus listrik, galvanometer bekerja berdasarkan prinsip bahwa sebuah kumparan
yang dialiri arus listrik dapat berputar ketika diletakkan dalam suatu daerah
medan magnet.

2) Motor listrik

Salah satu penerapan konsep gaya magnetik pada kumparan penghantar di
dalam medan magnetik adalah pada motor listrik. Motor listrik dapat mengubah
energi listrik menjadi energi kinetik. Pada motor listrik, kumparan arus yang dapat
berputar dengan bebas diletakkan pada sebuah medan magnet. Hal inilah yang

dapat menggerakkan motor listrik.

43 Usman JayadiModul Ujian Sekolah Berstandar NasiondMataram: Sekolah Maya
Indonesia, 2019), h.271
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3) Alat ukur tegangan listrik

Tegangan dan potensial listrik dinyatakan dalam satuan volt. Alat ukur beda
tegangan atau beda potensial listrik adalah voltmeter. Prinsip kerja alat ini
menggunakan konsep gaya magnet.
3. Gaya Lorentz dan Ind uksi Elektromagnetik
a. PengertiarGaya Lorentz

Kawat berarus yang berada dalam medan magnet akan mengalami gaya
yang disebut dengaGaya Lorentz. Besarnya Gaya drentz dipengaruhi oleh
besarnya kuat medan magnet, arus listrik, dan panjang kawat. @ketthui
bahwa semakin besar arus listrik, Gayaréntz yang dihasilkan semakin besa
Semakin besar medan magnet, Gay@ehtz yang dihasilkan semakin besar.
Begitu pula dengan panjang kawat berarus, semakin panjang kawasheragu
ada dalam medan magnet, Gayardntz yang dihasilkan juga semakin besar.
Untuk arah arus (I) dan arah medan magnet (B) saling tegak, Isecara

matematis, besarnya Gayarentz dituliskan sebaghérikut.*4

F=B.lL

Keterangan:

F = Gaya lorentz(newton)

B = medan magnet (tesla)

I = kuat arus listrik (ampere)

L = panjang kawat berarus yang masuk ke dalam medan

magnet(meter)

44 Kemendikbud llImu Pengetahuan.,.h.23-25.
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b. Menentukan Gaya Lorentz Dengan Menggunakan Kaidah Tangan Kanan
Penentuan arahdya Lorentz, dapatilakukan dengan menggunakan kaidah

tangan kanan. Perhatikan Gambar di bawafPini!

Arus listrik

Medan
magnet

Gayva /

Lorentz T

Sumber : Dok. Kemdikbud
Gambar 2.16 Kaidah Tangan Kanan

Keteraman:
Ibu jari menunjukkan arah arus listrik (1)
Telunjuk menunjukkan arah medan magnet (B)
Jari tengah menunjukkan arah gaya lorentz (F)
c. Penerapan Gaya Lorentz pada Motor Listrik

Gaya lorentz juga memiliki manfaat dalam penerapannya, yang paling
sering digunakan yaitu pada penggunaan motor listrik. Mgtttk digunakan
untuk mengubah engrlistrik menjadi energi gerakBeberapa motor listrik yang
digunakan dalam kehidupan seHaari, misalnya motor listrik pada kipas angin
berfungsi untuk menggerakkan balibgling. Selain pada motor listrik, juga
terdapat pada Blender, Galvanometer, Bor Listrik, Mixer, Mesin penyedot air dan

Mesin cuci*®

45 Kemendikbug lImu Pengetahuan., .h. 25.

46 Kemendikbud llmu Pengetahuan., .h. 27.
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d. Induksi Elektromagnetik

Perubahan medan magnet dapat menghasilkan listrik, yang disebut induksi
elektromagnetik. Menurut Faraday, listrik dapat dihasilkan dengan cara
menggeralgerakkan magnet batang keluar masuk kumparan. Temuan ini
diterapkan pada generator listrik yang mengubah energi gerak menjadi energi
listrik. Alat-alat yang menggakan prinsip kerja induksi elektromagnetik adalah
sebagai berikut!
1) Generato

Generator adalah alat yang digunakan untuk mengubah energi gerak
(kinetik) menjadi energlistrik. Energi gerak yang diiliki generator dapat
diperoleh dari berbagai sumber energi alternatif, misalnya dari energi angin,
energi air, dan sebagainya. Generator dibedakaenjadi generator AC
(Alternating Current) dan generator DC (Direct Current). Generator AC atau
alternator dapat menghasilkan arus listrik bdtakk dengan cara menggkan
cincin ganda, sedangkan generator DC dapat menghasilkan arus listrik searah

dengan cara menggunakan komutator (cincin belah).

j ™ kumpa
> " . komuta tor N\
cincin ganda - N L N y
| oy 250
il Y (“" /\/(‘s
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\/ ( I' N / C ‘/K nnnnnn belah
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/ =
/ o
. & e
SSSSS i
(a) karbon (b)

Sumber: Serway, 2004.
Gambar 2.17 (a) Generator AC, (b) Generator EfC

47 Kemendikbud lImu Pengetahuan.,.h. 28.

48 Kemendikbugd llmu Pengetahuan.,.h. 30-31.
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2) Dinamo AGDC

Dinamo adalah generator yang relatif kecil seperti yang digunakan pada
sepeda. Dinamadalah alat yang berfungsi untuk mengubah energi gerak menjadi
listrik. Cara kerja dinamo dan generator hampir sama, termasuk penggunaan satu
cincin yang dibelah menjadi dua (komutator) pada dinamo DC dan cincin ganda
pada dinamo AC. Perbedaan dinamo dengan generator terletak pada dua
komponen utama dinamo, yaitu rotor (bagian yang bergerak) dan stator (bagian
yang diam).

Ban sepeda Kepala dinamo

Sumber : Dok. Kemdikbud
Gambar 2.18 Dinamo Sepedd
3) Transformator

Transformator adalah alat yadggunakan untuk mengubah besar tegangan
listrik. Berdasarkan penggunaanya, transformator dibagi menjadi dua jenis, yaitu
transformatorstepdown dan transformatoistepup. Transformatorstep down
berfungsi untuk memunkan tegangan listrik, seddwmn transformatostepup

berfungsi untuk menaikkan tegangan listrik

49 Kemendikbud llmu Pengetahuan., .h. 31-32.
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Sumber : Dok. Kemdikbud
Gambar 2.19 (a) TransformatoStepDown, (b) TransformatoStepUp>°

50 Kemendikbud lImu Pengetahuan.,.h.32.



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Rancangan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendeka@search and DevelopmeModel
yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan model pengembangan
penbelajaran yangligagas oleh Adssi danTrollip. Model pengembangan édsi
dan Trollip dipilih karena memilikirelevansi atau kaitan yang kuat dengan
produk yang akan dikembangkan dalam penelitian dan pengembangan ini. Secara
umum model pengembangan Alessi demllip memiliki tiga tahapan yakni
perencanaarp(anning, perancangardésair), dan pengembangadgvelopnen)
juga disertai 3 (tiga) atribut pelengkap yastandards on going evalation, dan
project managementbeberapa bahasan dalam model ini menyertakan pula
strategi pengembangan onlitte
B. Prosedur Penelitian

Prosedur dalam penelitian ini mengadaptasi model pengembangan
multimedia pembelajaran gg dikembangkan oletAlessi dan Trollip yang
memiliki tiga tahapan sebagai berikut: talpgsencanaan, tapalesain dan tahap

pengembangat?

51 Yayah Huliatuisa, dkk.,Dasar Pengembangan Kurikulum Sekolah DagBandung:
CV Jejak, 2022), h. 292

2 Sarip Hi dayat, iPengembangan Medi a Pembel :
Mahasi swa Pada M&krigsiJakart®UlN Syarif Hidayatollaha2D1,h. 30

40



41

1. Tahap PerencanaaRlanning

Tahap perencanaan (planning) merupakan tahapan yang dilakukan oleh
peneliti untuk menentukan tujuanrdarah dari pengembangan supataduk yang
dihasilkan. Tahapperencanaan yang peneliti lakukan terdiari duatahapan,
yaitu;
a. Penentuan RuangihgkupKajian(Define the scope

Langkah ini mendefinisikan tujuan pengembangan suatu produk media
pembelajaran, mengatur ruang lingkup berupa materi yang digunakan,
menentukan tema yang diangkat, dan menentukan target capaian.
b. Menentukandan MengumpulkanSumberSumber (Determine and Collect

Resources

Pada tahapni proses pengumpulan semua sumber daya materi yang
dibutuhkan selama pengembangan, termasuk di dalamnya mencangkup setiap
item atau sumber informasi yang penting atau untuk membantu usaha
pengembangan modul multimedia interakiéfbasisTGT berlangsung
2. Tahap Desain (Design)

Tahapan desain merupakan tahaparses penggabungan dari konteada
tahap ini digunakan angkah yang dijabarkan sebagai berikut.
a. Mengembangkarde (Develop initial content ideds

Pada langkah ini dilakukan proses untuk menghasilkan dokumen desain
yang mencangkup kebutuhan semua informasi umekgembangan proyek

media.
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b. MembuatFlowchartdanSoryboard(Create Flowcharts andt&ryboardg
flowchartadalahdiagram atau alur yang menampildangkahlangkah dari
suatu proses pemrograman itu berjafan.

Storyboard adalahrancangan umum suataplikasi yang disusun secara
berurutanayar demi layar sertdilengkapi dengan penjelasan dan spesifikasi dari
setiap gambar , layar , dan teks.

3. Tahap Pengembangabdvelopment

Tahap pengembangadefvelopmentmerupakan penuangan dalam konsep
desain menjadi sebuah produk yang matang dan tahapan ini juga tahallain ter
yang dikembangkan oleh @dsi dan Trollip. Tahapan pengembangan
(developmentmeliputi:

a. Menghasilkan Audio danideo(Produce audio and vidgo

Video adalah alat yang berguna unfpémbelajaran dan instruksi. Video
dapat digunakan untuk mempermudah mengilustrasikan suatu situasi. Salah satu
cara yang digunakan untuk memproduksi video adalah dengan merekam gambar
kemudian dilakukan proses editingntuk aspek audio, dengan memasukkan
audio atau suara pada program multimedia dapat memberikan banyak manfaat.
Audio juga baik untuk menarik perhatian, dan dapat dikombinasikan dengan
aspek visual maupun teks. Cara untuk memproduksi audio hampir sama dengan

produksi video, yaitu dengan merekam dan mengedit.

53 Gabriella Alicia dan Evelyn VaniaPraktek Pemrograman C++ dan Python
(SemarangSCU Knowledge Media2020), h.7

5 Suparni dan Dhimas Métode Pembelajaran Membaca Doa Berbasis Multimedia
Untuk Anak Usia Dinb. IJSE Indonseian Journal On Software Engineerivigl. 2, No. 1, 2016,
h. 59.
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b. Menggabungkan &gian(Assemble the pieges

Semua potongan prograyang telah dihasilkan harus digabungkartuk
menghasilkan modul multimedia interaktif berba$ST. Ketika semua bagian
telah digabungkan, maka konsep pertgmagram telah terbentuk. Bagiagian
yang telah digabungkan kemudian diproduksi menjadi draft pertama program.

c. Uji Alpha(Do an Alpha €st)

Modul multimedia interaktif yang sudah selesai dikembangkan akan di uji
alpha Uji alpha merupakan pengujian yang dilakukan terhadap produk yang
dikembangkan untuk memastikan bahwa produk tersebut dapat berjalan dengan
benar sesuai dengan kebutuhan dan tujuan yang diharapkan. Pada pefgwgian
pihakpihak yang berkaitan dalam penelitian ini yaitu ahli media dan ahli materi.

d. Uji Beta BetaTes)

Beta testatau pengujian beta adalah pengujian penuh program akhir oleh
pengguna akhir (peserta didik). Peserta didik yang dapat mewakili karakteristik
pengguna akhir atau target penelitian. Target penelitian ini adalah untuk
menghasilkan produk modul multimedia interaktif berbabBT yang dapat

membantu peserta didik dalam memahami materi kemagnetan.

3. Instrumen Pengumpulan Data

Adapun instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar
validasi. Lembar validasi ini dirancang untuk memperoleh masukan berupa saran
dan kritik serta tanggapan dari validator terhadap modul multimedia interaktif

berbasisTGT yang dikembangkan. Lembar validasi ini dirancang urtigk
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kriteria yang mencakup lembar validakisenahli media,lembar validasi ahli
materidan peserta didik

Teknik pengumpulan data dalam penelitian pengembangan ini
menggunakan lembar validasi oleh beberapa validator.
a. Validasi Ahli Media

Validasi ahli media digunakaontuk mengetahui kelayakan media yang
dikembangkan yaitu modul multimedia interaktif berba$iST pada materi
kemagnetan dengan cara migagikan link modul multimedia interaktif dan
memberikan lembar validasi kepada validator. Pada lembar validasi ini validator
ahli media memberikan penilaian terhadap media yang dikembangkan dengan
memberikan centang pada baris kolom yang sesuai, serta memberikan saran dan
kritikan sebagai referensi untuk merevisi media yang dikembangkan.

Tabel 3.1Kisi-kisi Instrumen Penilaian Ahli Media

Aspek Butir Penilaian

Penilaian

Menyesuaikamkuran modul dengan standar 1$8itu A4
(210 x 297mm) atau B5 (176 x 25@&m)

Desain Sampul Mengkombinasikan warna, gambar (ilustrasi), bentuk

Modul (Cover) ukuran huruf yang serasi

Merancang pnempatan unsur tata letak pada sampul mu

seperti gambar dan teks telah sesuai

Merancang kmenarikan desain cover

Menyesuaikan desain cover dengan materi
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Kata Menggunakan éntuk dan ukuran huruf yang mudah dibac
Pengantar
Memperijelas witan dan susunan yang sistematis
Daftar Isi Memperjelasuntuk pencaan halaman modul multimedia
interaktif
Peta Konsep | Mengaitkan materi dengan sub bab materi

Pendahuluan

Menyesuaikan identitas modul dengan komponen modul

Menyesuaikan KD dan IPK dengan materi yang disajikalr

Memperjelas petunjuk penggunaan modul yang mudah

dipahami oleh peserta didik

Menyusun materi pembelajaran dalam modul terurut

Kegiatan

Pembelajaran

MenjelaskanJudul, sub bab (kegiatan pembelajaran),

uraian yang mudah diikuti

Menyesuaikan rumusan tujuan pembelajaran dengan

indikator

Tahap peny@n kelas melalui video dan arasi dapal

menarik perhatian peserta didik

Menyesuaikan animasi dengan isi materi

Menyesuaikan video dengan isi materi

Narasi video jeladapat didengar serta dipahami

Menyajikan latihan soal dalam bentg&dmes tournament

Link padagames tarnamenterfungsi dengan baik

Mengkreasikan modul multimedia interaktif dapat

memudahkan peserta didik dalam berinteraksi
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Menyesuaikan soaengan materi pembelajaran

Penugasan | Soal yang disajikadapat mengukur pemahaman peserta
Mandiri didik

Daftar Pustaka | Penulisan daftar pustaka telah sesuai

Menggunakan terjemahan yang mudah dipahami

Glosarium Menyusunsecara alfabet

Biografi Membuat secara menarik

Penulisan Menggunakan bahasa yang mudah dipahami

b. Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi digunakan untuk mengetahui kelayakan materi yang
digunakan dalam mengembangkan modul multimedia interaktif berb&sls
pada materi kemagnetan dengan carambagikan link modul multimedia
interaktif dan memberikan lembar validasi kepada validator. Pada lembar validasi
ini validator ahli materi memberikan penilaian terhadap materi yang
dikembangkan dengan memberikan centang pada baris dan kolom yang sesuai,
serta memberikan saran dan kritikan sebagai referensi untuk merevisi materi yang
dikembangkan. Ahli materi untuk menguji kelayakan materdalam modul

multimedia interaktif berbasiEGT.
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Tabel 3.2Kisi-kisi Instrumen Penilaian Ahli Materi

Kriteria Butir Penilaian
Penilaian
Menyesuaikanmateri dengan KD dan Indikator
Menyusun ketngkapan materi pembelajaran dengan uru|
dan susunan yang sistematis
Aspek Menerangkan rateri pada modul multimedia mudah
Kelayakan Isi | dimengerti peserta didik
Menyesuaikan aterikemagnetapada moduimultimedia
fisika sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik
Menggunakarkaidah Bahasa Indonesia yang baik dan be
Menggunakan bahasa yamydah dbahami oleh peserta
didik
Aspek Memilih kalimat yangidak menimbulkan makna ganda
Kelayakan _ _
Menggunakan &#hasa yang sesudengan tingkat
Kebahasan W
perkembangan beilgir siswa
Menunjukkankelengkapan materi yang disajikan
Aspek
Kelayakan Menggabungkanambar dan animasi yang disajikan
. berhubungan damendukung kejelasan materi
Penyajian

Menggunakan lambang, satuan dan rumusan matematis

sudah sesuai dengan kaidah ilmu fisika.

Mengaitkanvideo yang disajikan mendukung kejelasan

materi
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c. Validasi PenggunéPeserta Didik)

Validasi pengguna digunakan untuk mengetahui kelayakan media dan
materi yang dikembangkan dalam produk modul multimeaberaktif berbasis
TGT pada materi kemagnetan dengan cara merkéagiink modul tersebut
kepada orang peserta didik.

Tabel 33 Kisi-kisi Instrumen Penilaian Pengguna (Peserta Didik)

Kriteria Butir Penilaian

Penilaian

Modul multimedia interaktif sebagai media pembelajaran
dapat mempermudah peserta didik dalam memahami m|

kemagnetan

Urutanatau susunan materi yang disajikan dalam modul
multimedia interaktif dapat memudahkan peserta didik

dalam memahami materi

Modul multimedia interaktif ini dapat menambah keingini

peserta didik untuk belajar

Aspek
_ | Animasi yang disajikan dalam moduultimedia interakitif
Kelayakan Isi | _ _
ini mampu menyederhanakan objek yang rumit

Video yang disajikan dalam modul multimedia interaktif i
mampu menyederhanakan mateateri yang bersifat

kompleks

Penggunaan gambar dalam modul multimedia interaktif
sangatelevan dan dapat membantu pemahaman pesert;
didik
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Soatsoal yang disajikan dalam modul multimedia interak

dapat menumbuhkan kemampuan berpikir peserta didik

Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah bahasa

Aspek indonesia dan mudah dipahami peserta didik

Kelayakan Bahasa dalam modul multimedia interaktif mudah untuk

Kebahasan | dipahami peserta didik

Kalimat dan paragraf yang digunakan dalam modul ini jg
dan mudah dipahami peserta didik

Gambatyang disajikan dalam modul multimedia interakti

Aspek ini dapat meningkatkan daya tarik peserta didik

Kelayakan

. Video yang disajikan dalam modul multimedia interaktif i
Penyajian

dapat membuat peserta didik lebih termotivasi dalam be

Animasi yang disajikan dalam modul multimedia interaki

ini dapat menarik minat peserta didik untuk belajar

Games tournamentg&ng disajikan dalam bentwjiizdapat

membuat peserta didik lebih tertarik untuk belajar

4. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan didalam penelitian ini berupa deskriptif
kualitatif dan deskriptif kuantitatiData kualitatif merupakan data yang diperoleh
dari validator berupa kritikan dasaran mengenai modul multimedia interaktif
berbasis teams games tournameamtg dikembangkarsedangkan data kuantitatif
merupakan data yang diperoleh dari nilai #ata lembar validasi, sehingga dapa
diukur kelayakarmodul multimedia interaktif berbasis teams games tournament

yang dikembangkan.
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Pada pengembangan ini peneliti menggunakan skala lebih dari dua titik
pada penskoran analitik. Skala penilaian terdiri dari skala 1 sampai 5. Dimana
masingmasing skala memiliki bobot skor, yaitu 5 (sangat setuju), 4 (setuju), 3
(kurang setuju), 2 (tidak setuju), dan 1 (sangat tidak setuju).

Untuk mendapatkan nilai maksimum () dari analisis data hasil uji media
dan materi dapat dihitung dengan persamaan dibawabh ini:

SN (3.1)

Keterangan:

A = Jumlah Validator

B = adalahskor maksimum validasi (5)
C = adalah jumlah butir kriteria validasi.

Persentase kelayakan %K diperoleh dengan persamaan dibawah ini:

P+ — pmnmb (3.2)

Dengan N merupakan total skor yang diperoleh. Untuk mengetahui
kelayakan suatu media pembelajaran dan materi diukur melalui nilai kriteria

sesuailabel 3.4.55

% A. Supratiknya, Penilaian Hasil Belajar dengan Teknik Nontefrogyakarta:
Universitas Sanata Dharma, 2012.102.

% Riduwan dan KuncoroCara Menggunakan dan Memakai Path Analysis (Analisis
Jalur), (Bandung: Alfabeta, 203;1h.54-55.

57 Purwanto,Teknik Penyusunan Instrumen Uji Validitas dan Reabilitas Untuk Penelitian
Ekonomi Syariah(Magelang: Staiapress, 2018.53-55.



Tabel 34 Konversi skor kriteria kelayakan

Presentasi Pencapaian

Interpretasi

80% Skor 0100

Sangat Layak

60% Skor O80 ¢

Layak

40% Skor O609

Cukup Layak

20% Skor O4009

Kurang Layak

0%OSkor 020

Sangat Tidak Layak

Dimodifikasi dari : Riduwan daKuncoro, 2011 dengan Purwangf18
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BAB |V

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Bentuk dan Kelayakan Modul Multimedia Interaktif B erbasis Teams
Games Dburnamert

a. Bentuk Modul Multimedia Interaktif B erbasis Teams Games
Tournamen

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa
modul multimedia interaktif berbasi€GT pada materi kemagnetan di SMP/MTSs,
sehingga dapat membantu peserta didik dalam memahami materi yang dianggap
sulit dan memberikan suatu pengalaman baru bagi peserta didik dengan
menggunakan modul multimedia interaktif berb@BBT yang memungkinkan
dapat meningkatkan peimaman konsep peserta didik. Pemipangan modul
multimedia interaktif berbasiFGT pada materi kemagnetan diadaptasi dari
model yang dikembangkan oleh Alessi dan Trollip dengan tiga tahapan yaitu
tahap perencanaamlénning, tahap desaindgsigr),dan tahap pengembangan
(development
1) Tahap Perencanaan Rlanning)

Berdasarkan model pengembangan Alessi dan Trollip, tpaeegncanaan
(planning merupakan tahapan paling awal dalam pengembangan modul
multimedia interaktif berbasiSTGT yang dilakukan. Tahap ini terdiri dari

beberapa langkah yaitu sebagai berikut:

52
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a) Menentukan Ruang Lingkup

Tahap ini penelitimenentukan lokasi observasi di SMP Negeri 8 Kota
Banda Aceh. Penetapan ruang lingkup kajian ini dilakukan dengan cara
melakukan observasi awal dengan membagikan angket analisis lkabutuh
kesulitan materi fisika kepada salah satu guru fisikapgmseta didik di kelas IX
4. Dari hasil angket analisis kesulitan materi didapatkan hasil, bahwa peserta didik
pada kelas X4 mengalami kesulitan atam memahami materi kemagnetan
dikarenakan pendidik hanya menggunakan buku paket sebagai pegangan dalam
prosesbelajar mengajardan penyampaian pembelajarannya juga masih bersifat
monotondan kurang bervariasi yang jugaengakibatkan prosgsenbelajaran
agak membosankan.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang peneliti dapatkaMEiNegeri
8 Kota Banda Acelerhadap kesulitan mateisika denganmembagikan angket
kepada salah satu guru fisika dan peserta ddiferolen data bahwa peserta
didik mengalami kesulitan dalam memahami maté@magnetan dan
membutuhkan medi pembelajaran selain bukpaket yang dapat membantu
peserta didikdalam memahami matekemagnetan dan dapabhemudahkan
pendidikdalam kegiatan belajar mengajar.

Berdasarkan dwsil data yang diperoleh maka peneliti merasa tertarik untuk
membuat media pembelajaran yang bgang dapat meningkatkan kualitas
belajar mengajadan dapat membantu peserta didik dalam memahami materi

kemagnetan, sehinggialam penelitiarini akan dihasilkan media penmbgran
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yang baru yaitu modul multimedia interaktif berbasis TGT pada materi
kemagnetan
b) Menentukan dan mengumpulkan sumbember

Tahap ini peneliti mengumpulkan sumisember belajar yang digunakan
pendidik dan peserta didik dalam proses kegiatan belajar mengajar sebagai
referensi untuk mengembangkan media pembelaj&aaa penelitian ini sumber
materi yang digunakan adalah 5 buku pelajaran karangan dari Kemendikbud, Tim
Master Eduka, Tim Guru Eduka, Tina So#ihti dan Usman Jayadi. Sedangka
software multimediayang mendukung pengembangan modul multimedia
interaktif berbasis TGT yaitu teks, grafis, audio, video aa@masi.
2) Tahap Desain (Design)

Tahapan desain merupakan tahapan proses penggabungan dariRadéen.
tahap ini digunakan angkahyang dijabarkan sebagai berikut.
a) Mengembangkan idégvelop initial content ideas

Padatahap desain penelimengembangkan ieiee terkait dengan konsep
pembelajaran dan materi dengeara menyusun materi berddser kompetensi
dasar yang sesuai dengan Permendikbud nomor 37 tahun y2ti8 pada
kompetensi dasar KD 3.6 Menerapkan konsep kemagnetan, induksi
elektromagnetik, dan pemanfaatan medan magnet dalam kehidupanhsehari
termasuk pergerakan/navigasl hewan untuk mencari makanan dan migrasi, dan
pada kompetensi dasar keterampilan KD 4.6 Membuat karya sederhana yang
memanfaatkan prinsip elektromagnéan atau induksi elektromagnetik serta

merumuskan tujuan pembelajaran kemagnetdan dilanjutkan dengan
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menentukan program yang akan digunakan dalam pengembangan modul

multimedia interaktif berbasis TGTProgram gng digunakan yaitu: canva dan

softwareediting videopendukung berupcapcut

b) Membuatflowchartdanstoryboard(Create Flowcharts and Storybogrd
Flowchart adalahrdiagram yang menunjukkamagaimangrogram berjalan

dalam modul multimedia interaktif berbasi$T. Flowchart yang dimuat di

dalam modul multimedia interaktif berbadi&T pada materi kemagnetan adalah

sebagai berikut:
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Mulai Kata R Daftar R Peta Pendah
Pengantar | | Isi "|  Konsep ’ uluan

Materi Petunjuk ) ) l )
. Kompetensi Kompetensi Identitas
Pembelaja |¢ Penggunaanie ; < <
Inti Dasar Modul
ran Modul
Rangkuman 7~ Tahap . Tujuan Kegiatan
Materi [€ < Peé‘ylal'a” 2 Pembelajaran|® Pembelajaran®
elas
Teori Dasar Induksi Teori
Kemagnetan > Magnet > Kemagnetan
Bumi
E-LKPD Tim/ Games Daftar

\ 4

Kelompok " Tournament ' Pustaka

- —_ 1

A 4

Biografi ,
; Glosarium
Selesai Penulis

A

Storyboardyang mencakup pada modul multimedia interaktif berbasis TGT
yaitu uraian yang berisi visual dan audio penjelasan dari masasgng alur
dalamflowchart Satu kolom dalanstoryboardmewakili satu tampilan di layar

monitor. Storyboardyang dimuat didalam modul multimedia interaktif berbasis

TGT adalah sebagai berikut:
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Tabel 41 TampilanStoryboardPada Media

Cover:

D T

Keterangan:

1.Judul Modul:
Modul

berbasis teams games tournam

multimedia interaktif
pada materi
SMP/MTs.

a) Ukuran huruf 24
b) Jenis huruB612
c) Warna hitam
2.Gambar

kemagnetan

kemagnetan

ilustrasi mate

3.Biodata peserta didik
4.Nama author

5.Lambang UIN Afraniry

Kata Pengantar:

Keterangan:

1. Ukuran huruf 11.1
2. Jenis huruf Quicksand

3. Warna hitam

Daftar Isi:

Keterangan:

1. Ukuran huruf 13
2. Jenishuruf league spartan
3. Warna hitam
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Peta Konsep:

.
ISy

Keterangan:

1. Materi (1) :

Teori kemagnetan dasar
2. Materi (2):

Induksi magnet
3. Materi (3):

Teori kemagnetan bumi
4. Gambar 1.
5. Gambar 2.

Pendahuluan:

T
e

Keterangan:

1. Identitas modul

2. Kompdensi dasar dan indikatq
pencapaian kompetensi.

3. Petunjuk penggunaan modul,

4. Materi pembelajaran.

Kegiatan Pembelajaran 1:

Keterangan:

1. Tujuan pembelajaran.

2. Tahap penyajian kelas.
Tahappenyajian kelas meliputi:
a) Konsep gaya ngnet
b) Sifat magnet
c) Cara membuat magnet
d) Cara menghilangkan sifg

magnet
e) Medan magnet

f) Teori kemagnetan bumi
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g) Pemanfaatan medan magi
pada migrasi hewan

h) Penerapan medan magi
dalam kehidupan sehamari.
(1) Ukuran huruf 12
(2) Jenis huruf Quksand
(3) Warna hitam

3. Animasi

Rangkuman:

Keterangan:

1. Ukuran huruf 1
2. Jenis huruf Quicksand

3. Warna hitam

E-LKPD:

Keterangan:

1. Judul ELKPD

2. ldentitas ELKPD

3. Kompetensi dasar

4. Indikator pencapaiakompetensi
5. Tujuan pembelajaran
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&

Keterangan:

1. Tim/ Kelompok
2. Gambar (1)

3. Informasi umum

Keterangan:

1. Teams Games Tournament

Penugasan Mandiri:

Keterangan:

Soal esay
1. Gambar soal (1).
2. Gambar soal (2).
a) Ukuranhuruf 11
b) Jenis huruf Quiksand
c) Warna hitam
3. Link untuk menjawab soaoal
kemagnetan.
a) Ukuran huruf 15.6
b) Jenis huruf Abhaya Libr
Regubr
¢) Warna hitam
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kegiatan Pembelajaran 2: Keterangan:

1. Tujuan pembelajaran.
2. Tahap penyajian kelas.
Tahap penyajian kelas meliputi
a) Konsep gaya lorentz
b) Menentukan gaya loreni
2 dengan menggunakan kaid
3 tangan kanan

c) Penerapan gaya lorentz p3

motor listrik

d) Induksi elektromagnetik
e) Penerapan indukg
elektromagnetik dalan
kehidupan sehahari

3. Animasi

Rangkuman: Keterangan:

1. Ukuran huruf 11
2. Jenis huruf Quicksand
1 3. Warna hitam




62

E-LKPD: Keterangan:

1. Judul ELKPD
2. ldentitas ELKPD

3. Kompetensi dasar

4. Indikator pencapaian kompeten
5. Tujuan pembelajaran

Keterangan:

1 ‘ 1. Tim/ Kelompok
2. Gambar (1)

E 3. Informasi umum
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Keterangan:

1.Gambar (1)
2.Games Tournament
3.Gambar (2)

Penugasan Mandiri:

Keterangan:

1. Soal ssay
a) Ukuran huruf 11
b) Jenis hurufQuicksand

¢) Warna hitam

Daftar Pustaka:

Keterangan:

1. Daftar pustaka:
a) Ukuran huruf 11
b) Jenis huruf Quicksand

¢) Warna hitam

Glosarium:

Keterangan:

1. Daftar pustaka:
a) Ukuran huruf 118
b) Jenis huruf Quicksand

¢) Warna hitam
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Biografi Penulis: Keterangan:

1. Biografi penulisan:

a) Ukuranhuruf 11

b) Jenis hurufAileron Regular

¢) Warna hitam

2. Foto author.

3) Tahap Pengembangan@evelopment

Tahap ini peneliti melakukan proses pembuatan modul multimedia interaktif
berbasisTGT. Proses pembuatan modul multimedia interaktif berbB&§ ini
peneliti melakukan beberapa tahapan pengembangan yaitu:
a) Menghasilkan audio dan vidéBroduce audio and vid¢o

Penggunaan audio padaodul multimedia interaktif berbasiEGT yang
akan dikembangkamlikombinasikan dengarideo sehingga terdapat tayangan
sekaligus narasi untuk pefgsan informasi yang diberikan.déo diambil dari
youtube kemudian dimasukkan ke dalam modul multimedia interaktif berbasis
TGT dengan menggunakan aplikasi canva.
b) Menggabungkan bagigAssemble the pieces

Semua komponen bagian program yang telah dihasilkan harus digabungkan
untuk menghasilkamodul multimedia interaktif berbasiBGT. Bagianrbagian
yang terdapat di dalam modul multimedia interaktif berb@§&g diantaranya:
kerangka modul dan elem@&temen multimedia seperteks, grafis, animasi,
audio, dan videoBagianbagian tersebut dimasukkan lalu disatukan dengan

menggunakan aplikasi canv&etika semua bagian telah digabungkan, maka
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konsep pertama program telah terbeng&ddanjutnya akan dilakukan validasi uji
alpha dan uji beta untuk mengetahui kelayakan dari modul multimedia interaktif
berbasisTGT.

Berikut ini merupakan kompondtomponenmodul multimedia interaktif
berbasisTGT antara lain :
(1) Sampul

Sampul pada modul multimedia interaktif berba3i&T pada materi
kemagnetan memiliki dua bagian yaitu sampul depan dan sampul belakang.
Sampul depan modul memi | i ki judul A Kema
sampul depan dan belakang menggunakan warna yang cerah untuk menarik minat
peserta didik dalam mempelajari materi dalam modul. Tampilan sampul pada

modul yang dikembangkan dapat dilihat pada Gambar 4.1 dan 4.2.

Modul Multimedia Interaktif Berbasis
Teams Games Tournament
Untuk SMP/MTs Kelas IX

KEMAGNETAN
4

Nama :

Kelas :

No. Absen 2
{ Sekolah 3
\

Link Mengisi Biodata.

Oleh : Popi Riski Nata
Abdullah Mujahid Hamdan
Sabaruddin

Gambar 4.1Sampul Depan  Gambar 4.2 Sampul Belakang
Modul Modul
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(2) Kata Pengantar

Kata pengantar memiliki isi berupa ucapan syukur kepada Tuhan Yang
Maha Esatampilan yang disajikan dalam modul dan keterbukaan terhadap kritik
maupun saran yang dapat menjdahan evaluasi sehingga modul yang
dikembangkan akan memiliki kualitas yang semakin baik. Tampilan pada kata

pengantar dapat dilihat pada Gambar 4.3.

KATA PENGANTAR

Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh

Alhamdulillah saya ponjatkan pujo dan puji syukur kehadirat
Allah swt yang senantiosa melimpahkan segala rahmat. taufik don
hidaych-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan madul ini. Modul
ini disusun sebagai media pelengkap pelajaran fisika khususnya

agnetan

pada ma

dal
rta didik me
i

kopi dengan gasan
mandiri di setiap akhir kegiatan pembelajoran untuk mengasah
pemahaman konsep.

Semoga modul ini dapat berr
pembelajara n
ni masih banyak kekurangan, sehingga segala kritik dan saran yang
membangun senantiasa diharapkan penulis untuk menyempurnakan
modul ini. Tetap semangat dan teruslah belajar!

Banda Aceh, 28 Juni 2023
Penulis

i

Gambar 4.3Tampilan Kata Pengantar

(3) Daftarlsi

Daftar isi disajikan di bagian awal modul untuk memudahkan pembaca
dalam mencari atau menemukan halaman yang dituju. Daftar isi disusun
berdasarkan urutamutan penyajian dan dilengkapi dengan nomor halaman setiap

judul dan sub judul. Tampilan pada daftar isi dapat dilihat pada Gambar 4.4.



DAFTAR ISI
KATA PENGANTAR :
DAFTAR ISI i
PETA KONSEP. dv
UAN 1
1.identitas Modul 1
2 dasar 1
3.Inakator Pencapal 1
4 Petunjuk Peng Modul 2
5.Materl 3
B. Kegiatan 4

1Tujuan

2.T8NAD PONYAJIAN KOLBS .o
3 Mater.

4.Tim/ Kelompok.

5.Games Tournament

6.Penugasan Manarl

C. Kegiatan Pembelajaran 2

1Tujuan

PR T L —
3 Materi

a
4.Tim/ Kelompok

5.Games Tournament.

6 Penugasan Mandiri

DAFTAR PUSTAKA 32
GLOSARIUM
BIOGRAFI PENULISAN

iii

Gambar 4.4 Tampilan Daftar Isi

(4) Peta Konsep
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Peta konsep disajikan dalam modul dengan tujuan untuk membantu peserta

didik dalam memahami hubungan antar konsep yang relevan patki m

kemagnetan. Tampilan pdtansep dapat dilihat pada Gambar 4.5.

N\

{

| Konsep gaya magnet
| Sifat Magnet

| ora venghilongkan Mognet |
\ Medan magnet

PETA KONSEP

KEMAGNETAN

Konsep Gaya Lorentz
Induksi Elektromagnetik

Migrasi Burung
Migrasi Ikan Salmon
| migrasi Penyu Laut

iv

Gambar 4.5Tampilan Peta Konsep
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(5) Pendahuluan

Pendahuluan memiliki beberapa bagian meliputi identitas modul,
kompetensi dasar, indikator pencapaian kompetensi, petunjuk penggunaan modul
dan materi pembelajaran. Tampilan dan deskripsi dari masasing bagian dari
pendaluluan ditunjukkan pada Tabel 4.2

Tabel 4.2 Tampilan dan Deskripsi Bagian Pendahul&asodul

Identitas Modul Tampilan

Peneliti menyajikan identitas mod

sepertimata pelajaran yang terdag A Identitas Modul

Mata Pelajoran ~: Fisike
dalam modul, kelas dan semesf J

Kelos IX/ Semester 2

alokasi waktu dari penggunas AlokosiWakty 2 JP (2X 45 Menit)
Judul Modul Kemagnetan don Pemanfoatannya

modul dan judul modul.

KD dan IPK Tampilan

Pe nelltl menyaj | kan kom pete ny B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi
. i A _ KOMPETENSI DASAR l_ ___________
dasar d an Ind I kator pen Capal 3.6 Menerapkan konsep kemagnetan, induksi elektromagnetik, dan

pemanfaatan medan magnet dalam kehidupan sehari-hari termasuk
pergerakan/navigas! hewan untuk mencari mokanan dan migrasi

kom petenS| untuk merumuska 4.6 Membuat karya sederhana yang memanfaatkan prinsip elektromagnet

dan/ atau induksi elektromagnetik.

tujuan pembelajaran pada matg mﬁl—

3.61 Menjelaskan konsep gaya magnet
kemagneta_n 362 Menyebutkan sifor magnet
363 Menjelaskan cara menghilangkan sifat magnet
3.6.4 Menjelaskan pengertian magnet
365 Menganalisis teori kemagnetan bumi
3.6.6 Menjelaskan pergerakan navigasi hewan yang memanfaatkan
medan magnet

3.6.7 Menerapkan konsep medan magnet dalam kehidupan sehari-
hari
461 Melakukan percobaan untuk membuat magnet sederhana

_E ‘ INDIKATOR PERTEMUAN 2

3.6.8 Menjelaskan konsep gaya lorentz

3.6.8 Menentukan arah gaya lerentz dengan menggunakan kaidah
tangan kanan

3.6.9 Menyebutkan contoh penerapan gaya lorentz dalam kehidupan
sehari-hari

3.6.10 Menjelaskan pengertian induksi elektromagnetik

3611 Menyebutkan contoh penerapan induksi elektromagnetik
dalam kehidupan sehari-hari

462 Melakukan percobaan untuk membuat generater sederhana
menggunakan konsep induksi elektromagnetik
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Petunjuk Penggunaan Modul

Tampilan

Pada modul ini, penelif
menyajikan petunjuk pengguna
modul yang ditujukan kepada gu
dan peserta didik sehingga mog
dapat digunakan secara optin
sebagai media ajapada mater

kemagnetan.

C. Petunjuk Penggunaan Modul

PETUNJUK PENGGUNAAN MODUL BAGI GURU EE?

1.Beritahukan kepada peserta didik mengenai cara penggunaan modul
dan materi pembelajaran !

2.Berikan bimbingan kepada peserta didik yang kesulitan dalom
mempelajari materi!

PETUNJUK PENGGUNAAN MODUL BAGI PESERTA DIDIK é

1.Siopkanloh  peralatan yang digunakan  dalam  kegiaton
pembelojaran seperti smartphone atau laptop!

2Isilah identitas yang terdapat dalam sampul modul terlebih
dahulu sesuai dengan ketentuan!

3.Baca dan pahamilah setiep permasalchan yang terdapat
dalam modul terlebih dahulu!

4 Selesaikanlah seluruh kegiatan poda modul ini sesuai dengan
perintah  dengan mendiskusikan penyelesainnya  dengan
anggota kelompok masing-masing!

5 Kerjakanlah permasalohan dalam modul pada tempat yang
telah disediakan di modul ini!

6.Berdo'alah sebelum mengerjakan!

Materi Pembelajaran

Tampilan

Pada bagian pendahuluan, mater
pembelajaran perlu disajikan agat
peserta didik mengetahui materi
yang akan dibahas di dalam mod

D. Materi Pembelajaran

Materi yang dipelajari pada modul ini adalah sebagai berikut:
1.Kensep kemagnetan

2.sifat magnet.

3.Cara membuat magnet

4.Cara menghilangkan sifat magnet.

5.Medan magnet

6.Teori kemagnetan bumi

7.pergerakan navigasi hewan yang memanfaatkan medan magnet.
8.Penerapan medan magnet dalam kehidupan sehari-hari
9.Induksi elektromagnetik.
10.gaya lorentz

!
i
\\\

(6) Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan pembelajaran dibagi menjadi dua yaitu kegiatan pembelajaran 1
yang mempelajari mengenai teori dasar kemagnetan dan teori kemagnetan bumi.
Pada kegiatan pembelajaran 2 mempelajari mengenai induksi magnet. Setiap

kegiatan pembelajaran memiliki beberapa bagian. Bagian tersebut diantaranya
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adalah tujuan pembelajaran, tahap penyajian kelas, tim/kelompakes
tournament rangkuman materi dan penugasan mandiri. Tampilan dan deskripsi
dari masingmasing bagian dari pendahuluan adalah sebagai berikut:
(&) Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran disajikan pada bagian awal kegiatan pembelajaran 1
dan 2 dengan tujuan agar peserta didik dapat mencapai level kognitif tertentu
setelah mempelajari materi kemagnetdiampilan pada tujuan pembelaar

dapatdilihat pada Gambar 4.6

KEGIATAN PEMBELAJARAN 1

1. Tujuan Pembelajaran
Setelah mengikuti pembelajaran dan sesuai dengan arahan penggunaan
modul, peserta didik dapat
1.Menjelaskan konsep gaya magnet
2.Menyebutkan sifat magnet
3.Menjelaskan cara menghilangkan sifat magnet
4 Menganalisis teori kemagnetan bumi
5.menjelaskan pergerakan navigasi hewan yang memanfaatkan medan
magnet
6.Menerapkan konsep medan magnet dalam kehidupan sehari-hari.
7.Melakukan percobaan untuk membuat magnet sederhana

Gambar 4.6 Tampilan Tujuan Pembelajaran
(b) Tahap Penyajian Kelas
1. Materi pada Modul
Materi pembelajaran berisi materi kemagnetan yang terbagi menjadi dua
yaitu materi pada kegiatan pembelajaran 1 mengenai teori dasar kemagnetan dan
teori kemagnetan bumi, dan materi pada kegiatan pembelajaran 2 mengenai
induksi magnet. Tampilan tahap penyajian kelas pada modul dapat dilihat pada

Gambar 4.7.
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2. Tahap Penyajian Kelas

Magnet sangat penting dalam kehidupan sehari-hari. Alat-alat rumaoh
tangga dan berbagoi jenis mesin, banyak yang menggunakan magnet.
salah satunya pintu kulkas. Perhatikan animasi pintu kulkas di bawah init
pada animasi pintu kulkas ditunjukkan bahwa pintu
L kulkas dapat tertutup rapat tanpa harus menggunakan

. kunci. Mengapa demikian? Ternyata, ada magnet yang

diposang di badan lemari es don bingkoi pintunya
terbuat dari besi. ketika pintu didekatkan, magnet akan
I segera menariknya. Akibatnya, timbullah gaya tarik
yang menyebabkan pintu lemari es akan menutup.

Selain pintu kulkas. benda apa saja yang memiliki sifat
- magnet?

Pada medul ini, akan dijelaskan berbagai hal yang
berkaitan dengan magnet, maka dari itu mari kita
mempelajari materi ini secara bersama-sama

4

TEORI DASAR
KEMAGNETAN

A. KONSEP GAYA MAGNET

Magnet berasal dari bahasa Yunani "Magnitis Lithos” yang berarti
batu Magnesian. Magnesia adalah nama sebuah wilayah di Yunani
pada masa lalu yang kini bernama Manisa (sekarang berada di
wilayah Turki). Di wilayah tersebut terkandung batu magnet yang
ditemukan sejak zaman dulu

Magnet terbuat dari logam seperti besi dan bajo. Magnet memiliki
berbagai bentuk dan dinamakan sesuai bentuknya. seperti pada
gamboar di bawah ini

Sumber : Dok. Kemdikbud
Gambar 11 Magnet U dan Magnet Batang
Magnet memiliki dua kutub, yaitu kutub utara dan kutub selatan.
Kutub-kutub magnet yang senama bila didekatkan akan tolak
menolak, sedangkan kutub-kutub magnet yang berbeda nama bila
didekatkan akan tarik-menarik. Kutub-kutub ini selalu ada pada
setiap magnet walaupun magnet tersebut dipotong menjadi

potongan magnet kecil. Perhatikan Animasi 1.2 tentang interaksi
dua magnet!

9

Gambar 4.7 Tampilan Materi Pembelajaran

2. Materi pada Video

Video mengenai materikemagnetan disajikan pada bagian materi
pembelajaran. Ada 3 video yang diunggah pada kegiatan pembelajaran 1, yaitu
video mengenai cara membuat magnet dengan menggosok, cara membuat magnet
dengan dialiri arus listrik, dan cara membuat magnet dengan induksi meagteet. P
kegiatan pembelajaran jAga terdapat video mengenaduksi elektromagnetik
dan alatalat yang menggunakan prinsip induksi elektromagnétilanya video
yang ditampilkan, diharapkan agar menarik minat peserta didik dalam mendalami

materi kenagnetan, selain itu video juga dapat merangsang indra penglihatan dan
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pendengaran peserta didik sehingga media belajar yang digunakan menjadi lebih
bervariasi. Tampilan untuk video pada materi pembelajaran dapat dilihat pada

Gambar 4.8.

.-i;

Membuat Magn...

Video Cara Membuat Magnet dengan Menggosok
Sumber Channel : Hidoyat Saifullah

Untuk lebih memahami materi induksi elektromagnetik dan
alat-alat yang menggunakan prinsip induksi elektromagnetik,
Perhatikanlah video di bawah ini!

Sumber Channel : GURU IPA

Gambar 4.8 Tampilan Video

3. Materi pada Animasi

Animasi yang berkaitan dengan materi disajikan pada bagian materi
pembelajaran. Adanya animasi yang ditampillkdipat menarik minat peserta
didik untuk belajar. Selain ituanimasjuga dapat membuat siswa lebih lama
mengingat materi dan gambgambar yang ditampilkan sehingga dapat
memperjelaspeserta didikdalammemahami materi yang diberikamampilan

untuk animasi pada materi pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 4.9.
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Gambar 1.3 Magriet Dipuky zambar 1.4 Magnet dibakar
Gambar 4.9 Tampilan Animasi
4. Rangkuman Materi
Rangkuman materi disajikan dalam modul setelah bagian tahap penyajian
kelas. Tujuan dari adanya rangkuman materi adalah agar peserta didik
menemukan kembali informasi mengenai materi kemagnetan yang telah
dirangkum dari setiap kegiatan pendjaran. Tampilan rangkuman materi pada

modul dapat dilihat pada Gambar 4.10.

Gambar 4.10Tampilan Rangkuman Materi
5. E-Lembar Kerja Peserta Didik
E-Lembar kerja peserta didike{LKPD) yang disajikandapatmembantu
dan mempermudalpeserta didikdalam kegiatan belajar mengajar sehingga

terbentuk interaksi efektif antara peserta didik dengan penddik, dapat
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meningkatkan aktivitas dan prestasi belajar peserta .ditinpilan ELKPD

pada modul dapat dilihat pada Gambar 4.11.

4. ELKPD

E-LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
KEMAGNETAN

Mata Pelajaran
Materi Pokok
Sub Materi
Kelas/Semester

A. KOMPETENSI DASAR Iﬁ§

4.6 Membuat karyo sederhang yang memenfoatkan prinsip
elektromagnet dan/ atau induksi eletromagnatik

B. INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI IﬁQ

461 Melokukan percobaan untuk membuat magnet sederhana

C. TUJUAN PEMBELAJARAN

Melalui kegiotan pembelajoron teoms games tournoment |

peserta didik dopot melokukan percobocn untuk membuot J
magnet sederhans dengan tepot

.t

19
Gambar 4.11Tampilan ELKPD

6. Tim/ Kelompok

Tim/ kelompok yang disajikan pada kegiatan pembelajaran untuk
memberitahukan kepada peserta didik bahwa pada tahap ini pendidik membagi
pesertadidik dalam beberapa kelompok. Kelompok yang telah terbentuk bertugas
untuk mempelajari permasalahan yang terdapat di dalam modul serta
mendiskusikan penyelesanya dengan anggota kelompok. Tampilan tim/
kelompok pada modul dapat dilihat pada Gandba?.

3. Tim/ Kelompok

Bergabunglah dengan teman-temanmu sesuai
dengan KELOMPOK yang telah ditentukan!
kemudian selesaikanlah masalah yang terdapat
pada langkah kegiatan selanjutnya dengan
anggota kelompokmu!

Gambar 4.12Tampilan Tim/Kelompok
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7. Games Tournament

Games tounamentyang disajikan berupa bentuakiz yang berisi soatoal
mengenai materi kemagnetan yang bertujuan untuk mengasah pemahaman peserta
didik. Games tournamerdalam modul dapat ditemukan di setiap akhir kegiatan
pembelajaran 1 dan 2Games tournamentberupa bentuk quiz dibuat
menggunakan aplikasordwall dan dapat diakses melalui link yang terdapat di
bagiangames tournamenTampilangames tournamermtada modul dapat dilihat

pada Gambar 4.13.

4. Games Tournament

Siapkanlah HP kalian kemudian bukalah link Wiordwall di bawah
untuk melakukan games dengan mengerjakan latihan soal secara
individu!

Link : https://wordwall.net/id/resource/56624830
Format Nama : Nama
(Contoh : Kelompok 1)

Gambar 4.13TampilanGames Tournament

(7) Penugasan Mandiri

Penugasan mandiri yang disajikdalam modul bertujuan untuk mengukur
dan meningkatkan kemampuan peserta didik dalam memahami atau mendalami
materi kemagnetarf.ampilan penugasan mandiri pada modul dapat dilihat pada

Gambar 4.14.
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,lfi Penugasan Mandiri

"
Untuk membantu dalam memahami konsep kemagnetan, kerjakan tugas
berikut secara mandiri

Jawablah soal-soal berikut dengan benar!

1.5ebuch magnet dipotong seperti pada gambar di bowah. Tuliskan
simbol U (utara) dan § (selatan) pada kotak untuk menunjukkan kutub
dari ujung yang dipotong!

2

2. Charlie meminjom sebuah magnet batang yang cukup kuat dari Budi
Beberapa hori kemudian magnet tersebut tidak bisa lagi digunakan
untuk menarik bendo-benda dari logam seperti besi dan nikel,
Perkirakan apa yang telah dilakukan Chariie terhadap magnet si Bu!

5. Dayu memiliki dua batang logam. Dia tahu batang logam 1 merupakan
magret
a. Bagaimana Dayu menggunakan batang logam 1untuk mencari tahu
jika batang logam 2 adalah magnet?
b. Apa yang sehorusnya Dayu amati jika batang logam 2 merupakon
magnet?

20
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4.Gambar berikut menunjukkan peristiwa yang akan terjodi pada tiga
magnet ketika ketiga magnet tersebut diletakkan berdekatan pada
sebuah pensil. Magnet X dan Y bergerak sampai bersentuhan tetapi
magnet Y dan Z tetap berpisah,

a. Jelaskan mengapa magnet X dan Y dapat bersentuhan?
b. Jelaskan mengapa magnet Y dan Z tetap berpisah?

5.Jika kita perhatikan kutub utara jarum kompas dalam keadaan
setimbang tidak tepat menunjuk arah utara dengan tepat. Mengapa hal
tersebut terjadi? Jelaskan berdasarkan teori fisika!

Klik untuk menjawab

oal Penugasan Mandiri

21

Gambar 4.14Tampilan Penugasan Mandiri

(8) Daftar Pustaka

Penyusunan materi di dalam modul menggunakan beberapa acuan yang
mendasari topik yang disajikan. Acuan yang digunakan dapat berasal dari buku,
jurnal, artikel dan sumber lainnyBaftar pustaka yang digunakan ditampilkan di

bagian akhir modul. Tampilan daftar pustaka dapat dilihat pada Gambar 4.15.

DAFTAR PUSTAKA

Kemendikbud. (2018). llmu Pengetahuan Alam, Edisi Revisi. Jakarta
Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan

Tim Master Eduka. (2020). Best Scere 100 llmu Pengetahuan Alam
SMP/MTs 7-8-9. Surakarta: Genta Smart.

Tim Guru Eduka. (2018). All New Target Nilai 100 Ulangan Harian
SMP/MTs Kelas IX. Jokarta: Cmedia

Tina Susilowati. (2016). Inti Sari Superpintar RPAL, (Rangkuman
Pengetahuan Alam Lengkap. Yoguakarta: PT Benteng

Pustaka

Usman Jayadi. (2019). Modul Ujian Sekelah Berstandar Nasional.
Mataram: Sekelah Maya Indonesia

Gambar 4.15Tampilan Daftar Pustaka
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(9) Glosarium

Glosarium disgkan pada modul bertujuan untuk mempermudah peserta
didik dalam mengetahui pengertian k&tta yang cukup asing yang terdapat di
dalam modul.Glosarium berisi daftar alfabetis pada materi kemagnetm
diletakkan pada bagian akhir modiliampilan pada Glosarium dapat dilihat pada

Gambar 4.16.

GLOSARIUM

Bahan magnet : bahan yang yang dapat ditarik oleh magnet

Deklinasi : sudut antara kutub magnet bumi dan kutub
geografis bumi

Elektromagnet : pembangkitan arus listrik dengan menggerakkan
kawat melewati medan magnst

GayaLorentz  : gaya yang dikerjakan oleh medan magnet pada
kawat yang dialiri arus

Inklinasi : sudut kemiringan yang dibentuk oleh jarum
kempas terhadap bidang datar kempas

Kemagnetan  : suatu sifat zat yang teramati sebagai suatu gaya
tarik atau gaya tolak antar kutub-kutub magnet.

Kutub Magnet : bagian magnet dimana gaya magnet dirasakan
paling besar

Medan Magnet : daerah disekitar tempat gaya magnet bekerja.

Gambar 4.16 Tampilan Glosarium

(10)Biografi Penulis

Biografi penulis disajikan di bagian akhir dari modul. Terdapat beberapa hal
yang dituliskan pada bagian biografi, antara lain adalah nama penulis, tempat
tanggal lahir, pendidikan, damengalaman penulis yang berkatpada bidang

menulis. tampilan biografi penulis dapat dilihat pada Gambar. 4.1
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BIOGRAFI PENULIS

Popi Riski Nata lanir di Bambel, Aceh Tenggara
pada tanggal 05 Februari 2001, Alamat penulis
di Desa Bambel, Kecamatan Bambel, Kabupaten
Aceh Tenggara. Penulis memulai pendidikannya
TK Ummul Yatama dan dilanjutkan di SD Negeri 1
empuh pendidikan di

lam Negeri Ar-raniry di
Banda Aceh, angkatan 2019. Sekian dari penulis semoga Modul

es Tournament pada Materi

34
Gambar 4.17Tampilan Biografi Penulisan

b. Kelayakan Modul Multimedia Interaktif B erbasis Teams Games
Tournamert

1) Uji Alpha (Alpha Testiny

Pada tahap ini peneliti meminta saran, masukan, dan komentar daxhfpara
media dan ahli materAhli media terdiri dari 3 orang dosen, yaitu: (1) Raihan
Islamadina, S.T., M.T. (2) Muhammad Rizal Fachri, M.T. dan (3) Nurrizga, S.Pd.,
M.T. Validator tersebut merupakan dosen Fakultas Tarbiyah dan Keguruan,
Universitas Islam Negeri Amaniry Banda Aceh.Data hasil validasi modul
multimedia interaktif berbasiEGT pada materi kemagnetan oleh ahlidiaedapat

dilihat pada Tabel 4.3
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Tabel 43 Data Hasil Validasi oleh Ahli Media
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P-3 5 5 4 14

P-4 5 4 5 14

P-6 5 5 3 13

P-7 5 4 3 12

P-8 5 4 4 13

P-9 5 5 4 14

3

@z | P1 | 5 5 5 | 15 S 8 x

25 RS2 58

c (90

S> | P2 | 5 | 4 | 4 |13 o » -
@© —

9_;4‘5 o o) i g’é

T 0

a7 | PL | 5 5 5 | 15 | =H

Glosarium
30
5
100 %
Sangat
Layak

Biografi
Penulisan
28
4,6
93,3 %
Sangat
Layak

Jumlah Skor 145 | 137 | 125 | 407

407

4.7
93,6%
Sangat
Layak

Jumlah Rata-rata Seluruh Skor

Berdasarkan data hasil validasi ahli media pada Tabel 4.3. modul
multimedia interaktifoerbasisTGT secara keseluruhan penilaian dari ahli media

mendapatkan skor 93,6% dengan kriteria Sangat Layak (SL). Sehingga, modul
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multimedia interaktif berbasi§GT yang dikembangkan dapat digunakan sebagai
media pembelajaran fisika di sekolah.

Selanjutnya untuk ahli materi juga terdiri dari 3 orang dosen, yaitu: (1)
Zahriah, M.Pd, (2) Fera Annisa, M.Sc, yang merupakan dosen pendidikan fisika,
(3) Fitriyawany, S.Pd.l., M.Pd., merupakan ketua prodi Pendidikan Fisika,
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam NegeraAry. Data hasil
validasi modul multimedia interaktif berbadi&T pada materi kemagnetan oleh
ahli materi dapat dilihat pada Tabel 4.4.

Tabel 44 Data Hasil Validasi oleh Ahli Materi
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6 = S 2 |g |t 2%
%) o p— — G 8 g %
= P o o & X g
= NN vV
m
Iz P1| 4 | 5 | 3 12
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P-3 4 5 5 14

P-4 5 5 5 15

Jumlah Skor 53 | 55 | 53 | 161

161
45
89,4%
Sangat
Layak

Jumlah Rata-rata Seluruh Skor

Berdasarkan data hasil validasi ahli materi pada Tabel 4.4, modul
multimedia interaktif berbasi§GT pada materi kemagnetan di SMP/MTs secara
keseluruhan mendapatkan skor 89,4% dengan kriteria kelayakan Sangat Layak
(SL). Sehingga Modul Multimedia Interaktif BerbasiBGT pada Materi
Kemagnetan yang dikembangkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran
fisika di sekolah.

Berdasarkan Tabel 4.3 dan 4.4 diperoleh hasil persentase keseluruhan
kelayakan modul multimedia interaktif berba$iST pada materi kemagnetan di

SMP/MTs sebagai berikut:

Tabel 45 Data Persentase Validator

No Validator Persentase Kriteria

1 Ahli Media 93,6% Sangat Layak
> Ahli Materi 89,4% Sangat Layak
Skor Rata-rata Total L Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 4diperoleh hasil persentase validator o&tli media
dan ahli materi. Hasil persentase ahli medmendapatkan skor 93,6% dengan
kriteria sangat layak dan ahli materi mendapatkan skor 89,4% dengan kriteria
sangat layak. Modul multimedia interaktiferbasisTGT secara keseluruhan

penilaian dari ahli media dan ahli materi mendapatkan skor 91,5% dengan kriteria
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Sangat Layak (SL). Sehingga, modul multimedia interaktif berbasis TGT yang
dikembangkan dapat dijadikan sebagai bahan ajar pembelajaran fisika pada pokok
bahasan kemagnetan untuk SMP/MTs .

Selanjutnya ada beberaparan perbaikan dari validator ahli materi terhadap
modul multimedia interaktif berbasis TGT. Saran perbaikan dari validator ahli
materi dapat dilihat pada Tabel 4.6.

Tabel 46 Saran Perbaikagari Validator Ahli Materi

Validator Saran Perbaikan Hasil Perbaikan

Ahli Penambahan kompon¢ E-modul yang sudah diperbai
Materi | degree pada tujuar dengan menambahkan kompor

pembelajaran. degreepadatujuan pembelajaran.

q (¢} - w

KEGIATAN PEMBELAJARAN 1 KEGIATAN PEMBELAJARAN 1

1. Tujuan Pembelajaran 1. Tujuan Pembelajaran

2. Tahap Penyajian Kleas 2. Tahap Penyajian Kelas (Sintaks TGT)

Penambahan sumber lif E-Modul yang sudah diperbail
pada bagian video. setelah penambahan sumber |

video youtube.
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Penambahan -EKPD pada| E-Modul yang sudahdiperbaiki
E-Modul di setiap kegiatal| dengan menambahkanLEKPD di

pembelajaran. setiap kegiatan pembelajaran.

4. E-LKPD

E-LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
KEMAGNETAN

games dong

2) Uji Beta Beta Teshg)

Pengujian bet dilakukan pada satu atau lelfmangguna akhir. Pengujian
beta berkaitan dengan kelayakan aplikasi. Pengdjlakukan terhadap 5 peserta
didik. Pada pengujian ini untuk mengetahui respon mereka terhadap sistem yang
telah dibuat sudah sesuai dengan apa yang diharapkan oleh pengguna atau
belum?®8

Validator penggungang terlibat dalam penelitian iadalahpeserta didik
kelas IX4 SMP Negeri 8 Kota Banda Aceh, yaitu: @3ma (2) Dhe Puspita
Anggraini, (3) Mila Nazirah, (4) Muhammad Furqalan(5) Rofifah Al Basimah.
Data hasil validasi modul multimedia interakiiierbasisTGT pada materi

kemagnetan oleh pesertai#tidapat dilihat pada Tabel 4.7

58 Solichin, fi Pe n g edab Remgujiam Aplikasi Pemesanan Makanan Berbasis
Website Menggunakan Metode Waterdallournal of Computer Science @kngineering (JCSE)
Vol. 2, No. 1,2021, h. 46
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Tabel 4.7 Data Hasil Validasi oleh Penggu(Reserta Didik)
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Berdasarkan data hasil validasi oleh pengguna (peserta didik) pada Tabel

4.7. modul multimedia interaktiberbasisTGT secara keseluruhan penilaian dari
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validasi oleh pengguna (pete didik) mendapatkan skor @0 dengan kriteria

Sangat Layak (SL)Sehingga modul multimedia interaktif berbasis TGT pada

materi kemagnetan yang dikembangkan dapat digunakan sebagai media

pembelajaran fisika di sekolah.

B. Pembahasan

1. Bentuk dan Kelayakan Modul Multimedia Interaktif Berbasis Teams
Games Tournament

a. Bentuk Modul - Multimedia Interaktif B erbasis Teams Games
Tournamen

Penelitian ini telah menghasilkan sebuah produk berupa modul multimedia
interaktif berbasisTGT sebagai medi pembelajaran fisikaPembuatan modul
multimedia interaktif berbasi§GT ini telah diselesaikan sesuai dengan prosedur
pengembangan model Alessi dan Trollip. Berdasarkan prosedur pengembangan
yang sudah dikemukakan, pembuatan modul multimedia interaktif bef@sis
ini dilakukan dengan beberapa tahapan pengembangan untuk menghasilkan
produk akhir penelitian, yaitu:

1) Tahap Perencanaan Planning)
a) Penentuan Ruang Lingkup KajifdDefine the scope

Pada ahap ini peneliti menentukan lokasi observaBiSMP Negeri 8 Kota
Banda AcehBerdasarkan hasil observasi awal dilakukan peneliti pada tanggal 14
september 202Zlengan caranembagikan angket analisis kebutuhan kesulitan
materi fisika kepada peserta didik di kelas4Xengan jumla 30 peserta didik.

Dari hasil angket analisis kesulitan materi didapatkan hasil, bahwa peserta didik
pada kelas IX4 mengalami kesulitan dalam memahami materi kemagnetan

Materi kemagnetan merupakan salah satu mata pelajaran IPA terpadu yaing ada
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tingkat SMP khususnya di bidang fisika. Peserta didik mengalami kesulitan dalam
memahami materi tersebulikaren&anpendidik hanya menggunakan buku paket
sebagai pegangan dalam proses belajar mend#ghrini menyebabkan proses
pembelajaran di kelasienjadikurang efektif dan kurang menyenangkan bagi
peserta didik maka dampaknya peserta didik menjadi jeR@myampaian
pembelajarannya juga masih bersifat monoton dan kurang bervariasi yang
mengakibtkan proses pembelajaragak membosanka sehingggeserta didik

tidak termotivasi untuk mempelajari fisika secara mendalam akibat kesulitan
dalam memahami konsep kemagnetan. Kemagnetan merupakan wzateri
cukup sulit untuk dirasakan secara langsung, karena termasuk dalam gagasan
abstrak yang fenomenanya absftakBerdasarkan permasalahan yang telah
diuraikan, maka perlunya penggunaan media pembelajaran yang tepat dalam
mengajarkan fisika di sekolah agiapat meningkatkan kualitas belajar mengajar
dan dapat membantu peserta didik dalam memahami nyateg diajarkar®
Sehingga untuk mengantisipasi hal tersebut peneliti merasa tertarik untuk

membuat modul multimedia interaktif berbasis TGT pada materi kemagnetan

% Teguh Soeharto Peferapan Media PembelajaraMICROPASCIEN Untuk
Meningkatkan Pemahaman Konsep Kemagrietdurnal Lingkar Mutu Pendidikanvol. 19, No.
1,2022,h.2

®Hi lda Mazlina dan Fera Annisa, fAPenggunaan
Konsep Fluida di Ke lJarsal PKil JurhaPendiBilan Fiska darcRsikad .
Terapan ISSN: 24604348, 2018h.13.
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b) Menentukan dan Mengumpulkan Sumi$emmber Determine and Collect
Resources
Sumber materi yangligunakan adalah 5 buku pelajaran karangan dari
Kemendikbud, Tim Master Eduka, Tim Guru Eduka, Tina Susilowati dan Usman
Jayadi. Sedangkasoftware multimediayaitu teks, grafis, audio, video dan
animasi
2) Tahap Perancangan Design
a) Mengembangkan Idégvelop initial content ideds
Pada tahap desain peneliti mengembangkanideléerkait dengan konsep
pembelajaran dan materi dengeara menyusun materi berdd&ser kompetensi
dasar yang sesuai dengan Permendikbud nomor 37 tahun 2018 vyaitu pada
kompetensi dasar KD 3.6 Menerapkan konsep kemagnetan, induksi
elektromagnetik, dan pemanfaatan medan magnet dalam kehidupanhsehari
termasuk pergerakan/navigasl hewan untuk mencari makanan dan migrasi, dan
pada kompetensi dasar keterampilan KD 4.6 Membuat karya sederhana yang
memanfaatkan prinsip elektromagnean atau induksi elektromagnetik serta
merumuskan = tujuan pembelajaran kemagnetdan dilanjutkan dengan
menentukan program yang akan digunakan dalam pengembangan modul
multimedia interaktif berbasi$GT. Program gng digunakan yaitu: canva dan
softwareediting videopendukung berupcapcut
b) MembuatFlowchartdanStoryboard(Create Flowcharts and Storyboapds
flowchart pada penelitian ini adalathagram atau alur yang menampilkan

langkahlangkah dari suatu proses pemrograman itu berjdféowchart juga
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menggambarkansecara rinci prosedur dari proses progr&towchart memiliki
fungs untuk memberi gambaran tentang alur program yang dibuat dari suatu
proses ke proses lainnya sehingga &kemanya menjadi mudah dipahami oleh
semua orang, dan untuk menyederhanakagkaian prosedur agar memudahkan
pemahaman terhadap informasi tersébut

Storyboardpada penelitian inedalah rancangan berupa sketsa gambar yang
dilengkapi dengan petunjuk atau catatan dan keterasgaryboardmempunyai
peranan yang sangat penting dalam pengembangan multint&dia/board
digunakan sebagai alat bantu pada tahapan perancangan multitediboard
merupakan pengorganisasian grafik, contohnya adalah sederetan ilustrasi atau
gambar yang ditampilkan berurutan untuk keperluan visuakseal dari suatu
animasi, atau urutan media interak#if.
3) Tahap Pengembangan@evelopment
a) Menghasilkan Audio dan Vide®(oduce audio and vid¢o

Penggunaan audio padaodul multimedia interaktif berbasiEGT yang
akan dikembangkamlikombinasikan dengandeo sehingga terdapat tayangan
sekaligus narasi untuk petgsan informasi yang diberikan.d&o diambil dari
aplikasi youtube kemudian dimasukkan ke dalam modul multimedia interaktif
berbasisTGT dengan menggunakan aplikasi canvdamyavideo di dalam media

peserta didik akan lebih paham dengan materi yang disampaidatui sebula

61 Gabriella Alicia dan Evelyn VaniaPraktek Pemrograman C++ dan Python
(SemarangSCU Knowledge Media2020), h.78.

62 Andaru Mahardika, Henny Destiana, dan Rahardjimasi Interaktif Pembelajaran
Pengenalan Hewan dan Alat Transportasi Untuk Siswa Taman #areto. Jurnal Pilar Nusa
Mandiri, Vol. X, No. 1, 2014, h. 103
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tayangan yang akan diputarkan daeeo juga sangat membantu pendidik dalam
menyampaikan materi yang sulit disampaikan dan sulit dipahami oleh peserta
didik.%3
b) Menggabungkan Bagiak¢semble thpiece$

Semua komponen bagian program yang telah dihasdikdasarkan pada
garis besakerangkamodulyangmeliputi: 1) sampul depan, 2) kata pengan8r,
daftar isi, 4) peta konsef) pendahuluan yang terdiri dari identitas modul,
kompetensdasar, indikator pencaja kompetensipetunjuk penggunaan modul,
dan materi pembelajaran6) kegiatan pembelajaran yang terdiri dari tujuan
pembelajaran, uraian materi/ materi pembelajaran, rangkuman materi, latihan soal,
dan penugasan mandiri, 7) daftar pustakagl@saroium 9) biografi penulis, 10)
sampul belakanéf Elemenelemen multimedia seperti: teks, grafis, audio, video
dan animasi. Setelahemua komponen tersebudigabungkan maka akan
menghasilkamrmodul multimedia interaktif berbasiBGT. Setelahmenghasilkan
modul multimedia interaktif berbasisGT akandilakukan validasi uji alpha (ahli
media dan ahli materi) dan uji beta (pengguna) untuk mengetahui kelayakan dari

modul multimedia interaktif berbasisGT pada materi kemagnetan di SMP/MTSs.

83 Lina Novita, Elly Sukmanasa, dan Mahesa Yudistira Pratafefggunaan Media
Pembelajaran Video Terhadap Hasil Belajar Siswao.SIDdonesian Journal of Primary
Education Vol. 3, No. 2, 2019, h. 67

64 Eny Maulita Purnama Sari dan Nurul Aifiriting For Academic Purpose (A Blanded
Learning Handout)(Ponorogo: Myria Publisher, 2019), k76
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b. Kelayakan Modul Multimedia Interaktif Berbasis Teams Games
Tournament

1) Uji Alfa (Alpha Test
Hasil penilaian oleh ahli media terhadap modul multimedia berb&sls

dapat dilihat dalam grafik pada Gambar 4.18.

VALIDASI AHLI MEDIA

100% 100%
100,0%
98,0%
0% 95%
94,0% 43 5% 8334 85 5% 93 3%
91,1%
90,0%
88.0% I

Desain Kata Daftarlsi  PetaKonsep Pendahuluan Kematan  Penugasan DaftarPustaka Glosanum Biografi
Sampul Modul  Pengantar Pembelajaran  Mandin Penulisan
(Cover)

Persentase Kelayakan

Aspek Penilaian

Gambar 4.18 Grafik Validasi Ahli Media

Berdasarkaranalisis data hasil validasi ahli media pada Tabel 4.4. yang
ditinjau dari 10 aspek penilaian yaitu pada aspek desain sampul modul (cover)
memperoleh skor ratata 4,6 dengan persentase 93,3% (Sangat Layak), kata
pengantar memperoleh skor rada 5 dengan persentase 100% (Sangat Layak),
daftar isi memperoleh skor ratata 4,5 dengan perses#a90% (Sangat Layak),
peta konsep memperoleh skor reda 4,6 dengan persentase 93,3% (Sangat
Layak), pendahuluan memperoleh skor +atta 4,5 dengan persentaS88%
(Sangat Layak), kegiatan pembelajaran memperoleh skoratata4,5 dengan

persentase 91,1% (Sangat Layak), penugasan mandiri memperoleh skor 4,6
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dengan persentase 93,3% (Sangat Layak), daftar pustaka memperoleh skor rata
rata 5 dengan persentase 100% (Sangat Layak), glosarium memperoleh skor rata
rata 5 dengan persentase 100% (Sangat Layak), dan yang terakhir biografi
penulisan dengan skor rat@a 4,6 dengan persentase 93,3% (Sangat Layak).
Sehingga, modul multimedia interaktif berba3i&T pada materi kemagnetan
secara keseluruhan mendapatkan skor totalrasad,7 dengan persentase 93,6%
dengan kategori kriteria kelayakan Sangat Layak (SL). Hal ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan Rimay Handayani Z, Julia Maulina, dan Lisa Ariyanto
Pohan dengan hasil penilaian kelayakan modul multimedia bef@$iterhadap

hasil belajar siswa pada materi peran ilmu kimia dalam kehidupan di MAN 4
medan yang dikembangkan berdasarkan penilaian dari ahli media didapatkan
persentase sebesar 90%. Dimana persentase tersebut termasuk kedalam kategori
Sangat Layak (SLY Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Meliawati Adi
Permitasaryaitu pengembangan modul multimedia interaigghg dapat dilihat

dari hasil validasi ahli materi pembelajaran, aldsain media pembelajaran, uiji
coba kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar. Hasil persentase pada rentang
80-100% yang artinya baik sekatian dapat digunakan dalam proses belajar
mengajar tanpa revié}. Dapat dilihat dari hasil penelitian yang telah dilakukan

dan penelitian sebelumnya dapat disimpulkan bahwa pengembangan modul

% Rimay Handayani Z, Julia Maulilhan Li sa Ariyant.i Pohan, nPer
Multimedia Berbasis TGT terhadap Hasil Belajar Siswa pada Materi Peran limu Kalaim d
Kehi dupan di Ju#nd oCheévhéstdy abauwication, and Scienéel. 2, No. 2, 2018,
h. 28.

66 Meliawati Adi PermitasariHartonodan Sugita Pegembangan Modlultimedia
Interaktif Pendidikan Kewirausahaan Pada Industri Rumahan untuk SMALB Tunagrabitzal
Inovasi Teknologi Pendidikavol. 9, No. 1, 2022h.59.
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multimedia interaktif berbasi$GT yang dikembangkan sangat layak digunakan
dan dapat digunakan sebagai media pdéapran di sekolah sertaapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Selanptnya hasil penilaian oleh dosen ahli materi terhadap modul
multimedia interaktif berbasiEGT dapat dilihat dalam grafik pada Gambar 4.19.

VALIDASI AHLI MATERI

c 96.0% 95%
8 94.0%

©
N
S
BN

90%
90.0%

88.0%
86.0%
84.0%
82.0%
80.0%
78.0%
76.0%

83,3%

Persentase Kelaya

Kelayakan Isi Kelayakan Kelayakan
Kebahasaan Penyajian

Aspek Penilaian

Gambar 4.19Grafik VValidasi Ahli Materi

Berdasarkan analisis data hasil validasi ahli materi pada Tabel 4.5. yang
ditinjau dari 3 aspek penilaian yaitu aspek kelayakan isi memperoleh skor rata
rata 4,2 dengan persentase 83,3% (Sangat Layak), aspek kelayakan kebahasaan
memperoleh skor ratata 4,5 dengan persentase 90% (Sangat Layak), dan aspek
kelayakan penyajian dengan memperoleh skorredta 4,7 dengan persentase
95% (Sangat Layak). Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakRiele
Alyusfitri dengan hasil penilaian kelakan pengembaan emodul berbais

multimedia interaktif dengan pdekatan contekstual teaching and learning
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diperoleh skor ratgata dari validator ahli materi dan media sebesar188,5
dengan kriteria sangat vald Selain itu,penelitian yang dilakukan ole€Ffriyono
dan Nonoh Siti Aminah dengan hasil penilaian kelayakan materi modul elektronik
fisika berbasis kontekstuaintuk meningkatkan motivasi ddrasil belajar siswa
SMK pada materi kemagnetan yang dikembangkan dari hapibmguru déam
tahap penyebaran diperoledkor ratarata kelayakan sebesar 91,67éngan
kategori SangatLayak®® Sehingga, materi yang terdapat di dalam modul
multimedia interaktif berbasiS§GT pada materi kemagnetan yang dikembangkan
Sangat Layak digunakan dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran fisika
di sekolah.
Berdasarkan penilaian oleh ahli materi modul multimedia interaktif berbasis

TGT pada materi kemagnetan yang dikembangkan terdapat saran perbaikan serta
masukan guna untuk menghasilkan modul pembelajaran yang lebih baik sehingga
layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Sarapeibaikan dapat
dilihat pada &bel 4.7. saran perbaikan oleh ahli materi yaitu:
1. Penambahan komponelegreepada tujuan pembelajaran. Komporaeygree

merupakan salah satu unsur tujuan pembelajaran dengan mempertimbangkan

tingkat keberhasilan peserta didik yang diharagRe®ehingga, penambahan

57 Rieke Alyusfitri Pefgembangait-Modul BerbasisMultimedia Interaktif Dengan
PendekataiContekstual Teaching and Learnitintuk Siswa Sekolah Dasar Pada Materi Bangun
Ruang@. JurnalPendidikan Matematikavol. 7, No. 1, 2023h.308-309

%8 Triyono dan Nonoh Siti Amingh i P e n g e mb aEtektramk Fiblla Berbasis
Kontekstual Untuk Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Siswa SMK pada Materi
Kemagnetad Article, 2018.

®Pramudita Budiastuti, dkk., #AAnalisis Tujuan
pada Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Dasar Listrik dan Elektronika di Sekolah Menengah
K e j ur dumal Bdukasi Elektrovol. 5, No. 1, 2021, h. 40
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komponendegreepada tujuan pembelajaran untuk membandingkan kondisi
peserta didik antara sebelum kegiatan dan setelah kegatarelajaran.

. Penambahan sumber link pada video yang ada di kegiatan pembelajaran 1 dan
2. Tujuan penambahan link tersebut agar peserta didik lebih mudah mengakses
video tersebut dari youtube.

. Perubahan gambar pada migrasi penyu. Karena pada gambar sebelumnya

hanya terlihat satu penyu saja dan tidak menggambarkan bahwa penyu tersebut

sedang melakukan migrasi.
4. Menambahkan LKPD di setiap kegiatan pembelajaran 1 dan 2. LKPD

merupakan sumber belajar berupa lembaran tugas, njplefpetunjuk

pelaksanaan tugas, evaluasi pembelajaran yang harus dikerjakan oleh peserta

didik yang dibuat sesuai dengan kompetensi dasar yang harus dfcapai.
Berdasarkanpenilaian oleh ahli media dan ahli materi pababel 4.5

diperoleh hasil persentase keseluruhan kelayakan modul multimedia b&®asis

oleh ahli media dan ahli materi mendapatkan skor persentase 91,5% (Sangat

Layak). Sehingga, modul multimedia interaktif berba3i&T pada materi

kemagnetan di SMP/MTs yang dikembangkan dapat digunakan sebagai media

pembelajaran yang dapat membantu peserta didik dalam memahami materi

kemagnetan serta dapat membantu pendidik dalam menjelaskateri

kemagnetan.

El ok Pawestri dan Heri Maria Zulfiati.,
(LKPD) Untuk Mengakomodasi Keberagaman Siswa Pada Pembelajaran Tematik Kelas Il di SD
Muhammadi yah DamlPendidilar Kesb-an, Vol. 6, No. 3, 2020, h. 904.
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2) Uji Beta BetaTes)

Hasil penilaian oleh peserta didik terhadap modul multimedia interaktif
berbasisTGT dapat dilihappada Tabed.7. Berdasarkan analisis data hasil validasi
pengguna (peserta didik) didapatkan skor-rata 4,5 dengan persentase 90%
(sangat layak). Uji beta dilakukan terhadap 5 orang peserta didik. Pada tahap
awal, peneliti menjelaskan kepada peserta didik maksud dan tujuan serta prosedur
yang akan dilaksanakan pada kegiatan uji beta. Selanjutnya peneliti mengamati
penggunaan-enodul pada peserta didik, berdasarkan pengamatan yang dilakukan
peneliti diketahui peserta didik cukup lancar dalam menggunakan modul
multimedia interaktif berbasiSTGT. Pada uji beta rateta peserta didik
mengatakan bahwamodul yang kembangkan peneliti sudah badan cukup
mudah dipahamidapat dilihat pada Tabel 4.7 pada aspek kelayakan isi terhadap
kejelasan materi, gambar, video, animdslapatkan skor rateata 4,9 dengan
persentase 98% (sangat layak), selanjutnya pada aspek kelayakan kebahasaan
terhadapcontoh latihansoal dan evaluasdidapatkan skor rateata 4,5 dengan
persentase 91% (sangat IRyalan untuk aspek kelayakan penyaji@nhadap
gambar, video, animggsiangames tournamenmtidapatkan skor rateata 5 dengan
persentase 100% (sangat layahdul Multimedia interaktif berbasis TGylang
dikembangkan penelijuga dapat digunakan berulangang, dan praktis, karena
mudah digunakan kapan dan dimana saja. Penggunaan softbheneasis

multimedia interaktifdapat meningkatkan pemahamieonsep dan hasil belajar
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peserta didiK! Selain itu, penggunaanmultimedia interaktif juga dapat
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi pesertd Satlikngga
dapat menarik dan memotivasi peserta didik dalam mempelajaerinyang

disajikan

T T Wahyuni , Sri Wahyuni dan Yushardi ., q
Interaktif BerbasisE-LearnngPada Pok ok Bahasan BesaJuraah dan Sa
Pembelajaran FisikaVol. 6, No. 4, 2017, h. 409.

Annisa Ani ke Putri dan Ardi., AMeningkatkan
Pembel ajaran I nteraktif JunalEdutechiUsdikiPaol. 8,&N&.4,t an Sai n-
2021, h. 4.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitiamlan pembahasan yang telah diuraikan
sebelumnya dapat disimpulkan bahwa bentuk dan kelayakan modul multimedia
interaktif berbasiseams games tournameuada materi kemagnetan di SMP/MTs
dihasilkan berbentuk -modul. Modul multimedia interaktif berbasigFGT
berdasarkan uji alphdiperoleh sebes&1,5% dengan kategori sangat layak dan
hasil uji betadidapatkan hasil 90%dengan kategori sangat layalengan hasil
tersebut modul multimedia interaktif berbasi$GT sangat layak digunakan
sebagabahan ajar pelajaran fisika pada materi kemagnetan untuk SMP/MTs.

B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, peneliti mengemukakan
beberapa saran diantaranya:

1. Animasi yang terdapat di dalam modul multimedia interaktif berbasis TGT
tentang kemagnetan ini masih perlu perbaikan denmganambahkan suara
atau audig/ang berkaitamlengan animasi agar terlihat lebih baik dan menarik

2. Penelitian ini terdapat beberapa kebutuh@ada penggunaan aplikasi canva,
untuk penggunaan media hanya bisakdies secara online dan membutuhkan
sinyal yang stabjlselanjutnya untuk sistem operasi minimal windows 10 atau

yang lebih baru
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TENTANG
IZIN PENGUMPULAN DATA
Dasar : Surat Wakil Dckan Bidang Akademik dan Kclembagaan Universitas Islam Negeri Ar-

Raniry Banda Aceh Nomor : B-7295/Un.08/FTK.1/TL.00/07/2023 tanggal 11 Juli 2023,
perihal penelitian ilmiah mahasiswa.

MEMBERI IZIN

Kepada :

Nama : POPI RISKI NATA.

NIM 1 190204072

Jurusan Prodi : Pendidikan Fisika.

Untuk : Mclaksanakan pengambilan data pada SMP Negeri 8 Banda Acch dalam rangka

penulisan disertasi dengan judul :

“ PENGEMBANGAN MODUL MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS TEAMS GAMES
TOURNAMENT PADA MATERI KEMAGNETAN DI SMP/MTs ™.

Dengan ketentuan sebagai berikut:
1. Harus berkonsultasi langsung dengan Kepala Sckolah yang bersangkutan dan sepanjang tidak

mengganggu proses belajar mengajar.

2. Bagi yang bersangkutan supaya menyampaikan fotokopi hasil pengumpulan data sebanyak 1 (satu)
eksemplar kepada pihak sekolah.

3. Surat ini berlaku sejak tanggal 18 Juli s.d 18 Agustus 2023.

4. Diharapkan kepada yang bersangkutan agar dapat meyclesaikan pengumpulan data tepat pada

waktu yang telah ditetapkan.
6 Kepala Sekolah dibenarkan mengeluarkan surat keterangan hanya untuk mahasiswa yang benar-

benar telah melakukan pengumpulan data.

Demikian untuk dimaklumi dan terima kasih.

Banda Acch, 18 Juli 2023 M
28 Dzulhijjah 1444 H

a.n. KE PAI_{LQM\IAS PFNDIDIKAN DAN

b TapAt L
NIP:187603143200604 2 003
Tembusan :

1. Wakil Direktur Pascasarjana UIN Ar-Raniry Banda Aceh

2. Koordinator Pengawas Sekolah
3. Kepala SMP yang bersangkutan
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Lampiran 3. Surat Selesai Penelitian Dari Sekolah

PEMERINTAH KOTA BANDA ACEH
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN

SEKOLAH MENENGAH PERTAMA NEGERI 8

Jalan Hamzah Fansury No. 1 Kopelma Darussalam telp. ( 0651 ) 7552195
E-mail : smpn08bna@gmail.com Website : http:/smpn8.sch.id

Kode Pos 23111

SURAT KETERANGAN PENELITIAN
Nomor : 074 /258 /2023

Yang bertanda tangan di bawah ini
Nama : Burhanuddin, S.Pd
Jabatan : Kepala Sekolah

Dengan ini menerangkan

Nama . POPIRIZKI NATA
NIM : 190204072
Jurusan : Pendidikan Fisika
Jenjang 0 S

Benar yang namanya tersebut diatas telah melaksanakan penelitian pada SMP Negeri 8 Banda
Aceh tanggal 10 s.d 11 Mei 2023 dengan judul “Pengembangan Modul Multimedia Interaktif
Berbasis Teams Games Tournament Pada Materi Kemagnetan Di SMP/MTs”

Demikian surat keterangan ini diperbuat agar dapat dipergunakan seperlunya, terima kasih.

Banda Aceh, 21 Juli 2023
Kepala Sckolah

i

Burhanuddin, S.Pd
NIP 19690822 199801 1 001
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Lampiran 4 Angket Analisis Kebutuhan Kesulitan Materi

Angket Analisis Kebutuhan
Mateni Fisika Kelas 1X IPA SMP/MTs Semester Ganjil 202172022

Nama .l\\ﬂ\’)&v.((\[)_",‘/ \ wa}.\/
Kelas \A- A
Mapel \\Q'Jl o

Hao Tanggal - v g0 [/

A. Petunjuk

TR
Nama Seholih ~ G %\)N\EL\ ."\,ce\

1 Lembar angket analisis ini dimaksudkan untuk menentukan materi yang akan digunakan untuk

penelitian skripsi

2. Mohon diberi tanda checklist (V') pada kolom SS. S, M, SM, sesuai rentang penilaian dibawah in1 dengan

pentlai secara obyektf.
1 . Sangat Sulit (SS)

2 : Sulit(8)

3 : Mudah (M)

4 . Sangat Mudah (SM)

3. Berikan lah jawaban yang tepat pada pertanyaan-pertanyaan dibawabh ini.

B. Angket
No Konsep/Materi SS S M SM
|1 Listrik Statis V.
| 2 Rangkaian Listrik 1%
3 kemagnetan L1

C. Pertanyaan

Pertanyaan dibawah ini merupakan alasan siswa/i memilth materi berdasarkan keempat krienia diatas.
1 Jika stswa/i memilih materi dengan kriteria sangat mudah berikan alasannya’

2 Jika siswa/ i memilih materi dengan kriteria mudah berikan alasannya!

3 Jika siswa/ i memilih materi dengan kriterta sulit.berikan alasannya'

Mosonn i L lo\wGa eetn i, Toews ol

LETATARTI T AN (L VRS

4 Dhka sswa/ 1 memilih marert dengan kniteria sang 1 sulit.berikan alasannva!

\“})(‘(L)(u.\‘ O),_\Q&Qo‘ ‘T)u\\ .Jl\',i"i'{ffx

ouh Surn.

<AL Gyiak

Qo g ot Seh
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Lampiran5. Lembar Validasi Ahli Media

Lampiran5a: Validator 1

Judul Penelitian

Penyusun
Pembimbing |
Pembimbing I!

Instansi

Dengan Hormat.

LEMBAR VALIDAST OLEH AHLIMEDIA

: Pengembangan modul multimedia interaktif berbasis
teams games tournament pada materi kemagnetan di
SMP/MTs

: Popi Riski Nata

: Dr. Abd. Mujahid Hamdan, M.Sc.

: Sabaruddin, M.Pd.

: Fakultas Tarbiyah dan Keguruan/ Pendidikan Fisika

Universitas [slam Negeri Ar-Raniry

Saya memohon bantuan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi. Lembar

ini ditujukan untuk mengetahui penilaian Bapak/lbu tentang “Modul Multimedia

Interaktif Berbasis Teams Gumes Tournament Pada Materi Kemagnetan Di

SMP/MTs™ yang telah dikembangkan. Lembar ini ditujukan untuk menguji

kelayakan instrumen modul ajar dari scgi media.  Penilaian dan saran yang

Bapak/Ibu berikan akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meninghatkan

kualitas modul ini. Atas perhatian dan Kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket

ini. saya ucapkan terima Kasih.



Petunjuk Pengisian

1. Berilah tanda (v} pada kolom penilaian yang telah discdiakan !

P

Kriteria penilaian adalah sebagai berikut:

Skor Kategori Kelayakan Kriteria Persentase Kelayakan
1 Sangat Tidak Layak 20%
2 | Kurang Layak 21% — 40%
3 | Cukup Layak 41% — 60%
- Layak 61% —80%
5 | Sangat Layak 81% —100%

Scbelum mengisi lembar validasi. Bapak/Ibu kami mohon untuk mengisi

identitas secara lengkap terlebih dahulu,

IDENTITAS

Nama

NIP

: Rp\\{,\m Lamadhna, 1. uT

: 19590131 20203301

Instansi @ PT!
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