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Terdapat kesulitan dalam memahami materi fluida dinamis oleh peserta didik di SMA 

Negeri 1 Baitussalam, materi tersebut adalah salah satu materi kelas XI pada semester 

ganjil yang tergolong dalam materi yang sulit dipahami oleh peserta didik. Penelitian 

ini bertujuan untuk mendesain dan menganalisis tingkat kelayakan E-LKPD berbasis 

sigil software pada materi fluida dinamis. Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian Research and Development (R&D) dan model yang digunakan dalam 

pengembangan inin adalah model allesi dan trollip. Alessi dan trollip terdiri dari tiga 

tahapan penelitian yaitu planning (perencanaan), design (perancangan), dan 

development (pengembangan). Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa 

lembar validasi oleh ahli materi dan ahli media. Hasil Penelitian menunjukkan bahwa 

E-LKPD berbasis sigil software pada materi fluida dinamis yang dikembangkan layak 

digunakan dengan memperoleh skor rata-rata 89.75% dengan katerogi sangat layak. 

Berdasarkan validasi oleh ahli materi memperoleh skor rata-rata 93.75% dengan 

kategori sangat layak, dan validasi oleh ahli media memperoleh skor rata-rata 85.75% 

dengan kategori sangat layak. Jadi, dapat disimpulkan bahwa pengembangan E-LKPD 

berbasis sigil software pada materi fluida dinamis sangat layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi pada era revolusi industri 4.0 melaju pesat, salah 

satunya ditandai dengan perkembangan bahan ajar berbasis TI (Teknologi Informasi) 

dalam dunia pendidikan, termasuk dalam bidang pembelajaran Fisika.1 Pembelajaran 

Fisika adalah pembelajaran yang menuntun peserta didik mengaitkan gejala-gejala 

alam dalam kehidupan sehari-hari dengan konsep Fisika,2 oleh karena itu penulis 

berpendapat bahwa dengan bantuan perkembangan teknologi informasi akan 

mempermudah peserta didik dalam proses pembelajaran Fisika. 

Pembelajaran Fisika sering dianggap sebagai pembelajaran yang sangat 

membosankan karena seluruh aktivitasnya berpusat pada guru (teacher center), 

padahal pada kurikulum 2013 sudah dijelaskan bahwa kegiatan pembelajaran 

mengharuskan peserta didik untuk aktif dalam memperoleh informasi.3  

Kecenderungan sikap peserta didik yang pasif dalam proses pembelajaran haruslah 

dimaknai penting dan dicarikan solusi yang tepat. 

                                                             
1 Fauzi Bakria, Betty Zelda Siahaanb & A. Handjoko Permanac, Rancangan Website 

Pembelajaran Terintegrasi dengan Modul Digital Fisika Menggunakan 3D PageFlip Professional, 

(JurnalPenelitian & Pengembangan Pendidikan Fisika, Vol 2, No.2, 2016), h. 113. 

 
2 Lalu A. Didik  & Fitratul Aulia, AnalisaTingkat Pemahaman dan Miskonsepsi Pada Materi 

Listrik Statis Mahasiswa Tadris Fisika Menggunakan Metode 3-Tier Multiple Choices Diagnostic, 

(Jurnal Phenomenon, Vol 9, No. 9, 2019), h. 100. 

 
3 Abdul Ghofur & Rudy Kustijono, Pengembangan E-Book Berbasis Flash Kvisoft Flipbook 

Pada Materi Kinematika Gerak Lurus Sebagai Sarana Belajar Siswa SMA Kelas X, (Jurnal Inovasi 

Pendidikan Fisika, Vol.4, No.2, 2015),  h. 177. 
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Berdasarkan analisis kebutuhan yang peneliti dapatkan di lapangan terhadap guru 

Fisika dan peserta didik di SMA Negeri 1 Baitussalam diperoleh sebuah data bahwa 

materi Fluida Dinamis adalah materi yang sukar untuk dipahami dan memerlukan 

langsung percobaan sederhana, dengan persentase sebesar 47,1 % peserta didik 

memilih fluida dinamis. Selain itu keterbatasan bahan bacaan dan juga LKPD yang 

berisi percobaan-percobaan sederhana tentang materi  fluida dinamis juga menjadi 

masalah dalam pembelajaran. 

Hal ini juga diperkuat dengan hasil observasi lapangan yang menunjukkan bahwa 

guru sudah mengajar menggunakan bahan ajar yang tepat, hanya saja belum melakukan 

percobaan sederhana langsung mengenai materi fluida dinamis karena keterbatasaan 

alat dan LKPD yang berisi percoban-percobaan sederhana.  

Berdasarkan pernyataan di atas, maka solusi yang tepat adalah diperlukan upaya 

dari guru untuk mempersiapkan dan mengatur strategi dalam proses penyampaian 

materi kepada peserta didik untuk meningkatkan pemahaman peserta didik. Strategi 

tersebut dapat berupa pemilihan bahan ajar, melakukan percobaan sederhana, dan 

pemilihan media yang tepat.4 Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) yang 

berkembang pesat saat ini, mengharuskan guru untuk melek teknologi.5 

                                                             
4 Fhina Haryanti & Bagus Ardi Saputro, Pengembangan Modul Matematika Berbasis 

Discovery Learning Berbantuan Flipbook Maker untuk Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Konsep 

Pada Materi Segitiga,(Jurnal pendidikan matematika, Vol. 1, No. 2, 2106), h.148. 

 
5 Neng Nenden Mulyaningsih & Dandan Luhur Saraswati, Penerapan Media Pembelajaran 

Digital Book Dengan Kvisoft Flipbook Maker, (Jurnal Pendidikan fisika, Vol. 5, No. 1, 2017), h. 26. 
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Beberapa penelitian terdahulu seperti Abdul Ghofur & Rudy Kustijono,6 Fauzi 

Bakri, Betty Zelda & Handjoko,7 Fina Haryanti & Bagus Ardi Saputro,8 Neng nenden 

& Dandan Luhur,9 dan Edi wibowo & Dona Dinda10, menyatakan bahwa penggunanan 

E-book, E-modul, dan E-bahan ajar sangat praktis dan efektif, kepraktisan itu mencapai 

80 % dan dapat membantu peserta didik melakukannya secara mandiri karena dibantu 

oleh petunjuk pengoperasian, memudahkan peserta didik dalam memahami konsep, 

dan menarik minat belajar peserta didik melalui penggunaan teknlogi seperti komputer. 

Kebaruan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya yaitu pada penelitian 

terdahulu produk yang dihasilkan hanya berupa PDF yang mana tidak ada animasi dan 

gambar yang bergerak serta tidak bisa merespon tindakan pengguna, yang dalam hal 

ini adalah peserta didik. Oleh karena itu peneliti akan memanfaatkan penggunaan 

teknologi komputer menggunakan Sigil untuk membuat E-LKPD interaktif sehingga 

nantinya media yang dihasilkan berupa media pembelajaran interaktif, dimana peserta 

                                                             
6 Abdul Ghofur & Rudy Kustijono,Pengembangan E-Book Berbasis Flash Kvisoft Flipbook 

Pada Materi Kinematika Gerak Lurus Sebagai Sarana Belajar Siswa SMA Kelas X, h. 179. 

 
7 Fauzi Bakri, Betty Zelda & Handjoko,Rancangan Website Pembelajaran Terintegrasi dengan 

Modul Digital Fisika Menggunakan 3D PageFlip Professional, h. 118. 

 
8 Fina Haryanti & Bagus Ardi Sputro,Pengembangan Modul Matematika Berbasis Discovery 

Learning Berbantuan Flipbook Maker untuk Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Konsep Pada 

Materi Segitiga, h. 160. 

 
9 Neng nenden & Dandan Luhur, Penerapan Media Pembelajaran Digital Book Dengan 

Kvisoft Flipbook Maker, h. 31. 

 
10 Edi Wibowo & Dona Dinda Pratiwi, Pengembangan Bahan Ajar Menggunakan Aplikasi 

Kvisoft Flipbook Maker Materi Himpunan, (Jurnal Matematika, Vol. 1. No. 2, 2018), h. 154. 
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didik bisa berselancar secara mandiri untuk mengoperasikan E-LKPD interaktif sesuai 

petunjuk penggunaan dan layanan digital E-LKPD interaktif akan meresponnya. 

Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

tentang Pengembangan E-LKPD Interaktif Berbasis Sigil Software pada Materi 

Fluida Dinamis. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini, diantaranya sebagai berikut: 

1. Bagaimana desain pengembangan E-LKPD interaktif menggunakan Sigil 

software pada materi Fluida dinamis ? 

2. Bagaimana tingkat kelayakan pengembangan E-LKPD interaktif menggunakan 

Sigil software pada materi Fluida dinamis ? 

C. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Secara teoritis 

Secara teoritis, hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi 

pembaca untuk mengembangkan lagi media interaktif lainnya yang berbasis 

komputer untuk memberikan sumbangan pemikiran bagi perkembangan media 

dan bahan pembelajaran yang berbasis teknologi infromasi. 
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2. Secara Praktis 

Adapun manfaat secara praktis, yaitu: 

a. Bagi Peneliti, yaitu mendapatkan pengalaman langsung dalam 

mengembangkan media interaktif berbasis E-LKPD interaktif menggunakan 

Sigil software dan nantinya media ini akan menjadi bahan untuk mengajar. 

b. Bagi peserta didik, yaitu menambah motivasi dan minat belajar karena E-

LKPD interaktif di desain semenarik mungkin dan membuat peserta didik 

aktif juga mandiri. 

c. Bagi Pendidik, yaitu membantu guru dalam menciptakan media interaktif 

yang berbasis E-LKPD interaktif sehingga pembelajaran lebih menarik serta 

mempermudah proses pembelajaran serta dapat menambah wawasan baru. 

d. Bagi Pembaca, yaitu dapat memberikan motivasi untuk mengembangkan dan 

melakukan penelitian lainnya. 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini yaitu: 

1. Untuk mendesain pengembangan E-LKPD interaktif menggunakan Sigil 

software pada materi Fluida dinamis. 

2. Untuk mengetahui tingkat kelayakan pengembangan E-LKPD interaktif 

menggunakan Sigil software pada materi Fluida dinamis. 
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E. Definisi Operasional 

Menghindari penafsiran yang berbeda terhadap istilah yang dipergunakan dalam 

penulisan ini, maka perlu diberikan penjelasan istilah sebagai berikut: 

1. Elektronik Lembar Kerja Peserta didik (E-LKPD) interaktif 

Elektronik lembar kerja peserta didik atau E-LKPD adalah media 

pembelajaran yang memuat petunjuk langkah-langkah agar peserta didik dapat 

menyelesaikan tugas dalam bentuk digital yang diproduksi, diterbitkan, dan dapat 

dibaca melalui komputer atau alat digital lainnya.11 

Penggunaan E-LKPD interaktif yang peneliti maksud dalam penelitian ini 

dapat membantu peserta didik agar tidak lagi mencetak bahan ajar, karena  

E-LKPD interaktif ini dapat diakses melalui website dan alat digital lainnya. 

2. Sigil Software 

Sigil merupakan software editor untuk epub yang bersifat open source. Epub 

atau electronic publication adalah salah satu format standarisasi yang berebentuk  

digital yang diperkenalkan pada tahun 2011 oleh International Digital Publishing 

Forum (IDPF). Epub dapat di diakse dari file bertipe html, xhtml, xml, css yang 

dijadikan satu file dengan ekstensi epub yang merupakan bentuk dari file 

multimedia.  

                                                             
11 Urfani Nurul Fitriah dan Ismono, LKPD Berorientasi Pendekatan Contextual Teaching And 

Learning Untuk Melatihkan Keterampilan Berpikir Kritis Pada Materi Kelarutan dan Hasil Kali 

Kelarutan,(Journal of Chemical Education, Vol. 6, No.2, 2017),  h. 238. 
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Salah satu format buku digital yang saat ini sangat populer adalah format 

epub. Hal tersebut karena dalam epub banyak terdapat fitur-fitur yang 

memudahkan untuk memodifikasi tampilan pada e-Book. Tidak hanya gambar dan 

teks pada epub terdapat juga perintah yang dapat digunakan untuk menyisisipkan 

file audio dan video yang dapat memperindah penampilan pada buku. Selain itu 

epub dapat dikatakan bersifat friendly dan mendukung untuk digunakan oleh 

banyak perangkat dan hal tersebut merupakan kelebihan lain dari epub. Dikatakan 

demikian karena epub dapat  digunakan dan diakses dengan banyak perangkat, 

seperti komputer yang dapat diakses melalui google chrome dan plugin firefox, 

melalui android  dengan menggunakan ideal reader, FBReader0, Moon Reader, 

sedangkan melalui iOS (Epub reader), blackberry playbook, sony reader, dan 

berbagai perangkat lain.12 

3. Fluida Dinamis 

Fluida dinamis merupakan salah satu materi yang dipelajari dikelas XI 

semester pertama. Fluida adalah segala zat yang dapat mengalir, yaitu zat cair dan 

gas. Fluida dinamis adalah fluida (bisa berupa zat cair, gas) yang bergerak.Untuk 

memudahkan dalam mempelajari, fluida disini dianggap steady (mempunyai 

kecepatan yang konstan terhadap waktu), tak termampatkan (tidak mengalami 

perubahan volume), tidak kental, tidak turbulen (tidak mengalami putaran-

putaran). 

                                                             
12 Pangestuning Maharani et al., “Pemanfaatan Software Sigil Sebagai Media Pembelajaran 

ELearning Yang Mudah , Murah Dan User,” 2015, 6-8 



8 
 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Konsep E- LKPD Interaktif 

1. Pengertian E-LKPD Interaktif 

Perangkat pembelajaran yang di dalamnya terdapat tugas-tugas yang harus 

diselesaikan peserta didik biasanya disebut dengan Lembar Kerja Peserta Didik atau 

biasa disingkat dengan LKPD.13 Sedangkan E-LKPD adalah media pembelajaran yang 

memuat petunjuk langkah-langkah agar peserta didik dapat menyelesaikan tugas dalam 

bentuk digital yang diproduksi, diterbitkan, dan dapat dibaca melalui komputer atau 

alat digital lainnya.14 

Sementara itu interaktif sendiri menurut Kamus Besar Bahasa Indoensia 

(KBBI) memiliki arti, “bersifat saling melakukan aksi atau antar hubungan atau saling 

aktif”15.Arsyad berpendapat bahwa konsep interaktif paling erat kaitannya dengan 

media berbasis komputer, interaksi dalam lingkungan pembelajaran berbasis komputer 

umumnya mengikutitiga unsur yaitu:  

a. Urut-urutan instruksional yang dapat diurutkan,  

b. Jawaban/respon pekerjaan peserta didik, dan  

                                                             
13 Urfani Nurul Fitriah dan Ismono, LKPD Berorientasi Pendekatan Contextual Teaching And 

Learning Untuk Melatihkan Keterampilan Berpikir Kritis Pada Materi Kelarutan dan Hasil Kali 

Kelarutan, (Journal of Chemical Education, Vol. 6, No.2, 2017), h. 238. 

 
14Artina & Sri Atun, Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Industri Kecil Kimia 

Berorientasi Kewirausahaan Untuk SMK, (Jurnal Pendidikan IPA, Vol. 1, No.1, 2015), h. 50. 

 
15Andi Prastowo,Analisis Pembelajaran Tematik Terpadu,(Jakarta: Kencana, 2019), h. 137. 



9 

 

 

 

c. Umpan balik yang dapat disesuaikan. Media interaktif biasanya mengacu pada 

produk dan layanan sistem berbasis komputer digital yang merespon tindakan 

pengguna dengan menyajikan konten seperti teks, grafik, animasi, video,audio, 

dan lain-lain. 

Oleh karena itu E-LKPD Interaktif dapat dimaknai sebagai elektronik LKPD 

yang bersifat aktif artinya sebagai E-LKPD ia didesain untuk dapat melakukan perintah 

balik kepada pengguna untuk melakukan suatu aktivitas. Jadi E-LKPD ini bukanlah 

seperti LKPD cetak pada umumnya yang bersifat pasif dan tidak bisa melakukan 

interaksi dengan penggunanya, disini peserta didik terlibat interaksi dua arah dengan 

E-LKPD interaktif. 

2. Kriteria E-LKPD Interaktif 

Suatu E-LKPD interaktif yang dikembangkan harus memenuhi beberapa 

kriteria. Thorn mengajukan enam kriteria multimedia untuk menilai multimedia 

interaktif, yaitu:16 

a. Kriteria penilaian pertama adalah kemudahan navigasi. Sebuah CD interaktif 

harus dirancang sesederhana mungkin sehingga pelajar/ peserta didik dapat 

mempelajarinya tanpa harus dengan kemampuan yang kompleks tentang 

media. 

b. Kriteria kedua adalah kandungan kognisi. Dalam arti adanya kandungan 

pengetahuan yang jelas. 

                                                             
16 Dony Novaliendry, Aplikasi Game Geografi Berbasis Multimedia Interaktif (Studi Kasus 

Siswa Kelas IX SMPN 1 Rao), (Jurnal Teknologi Informasi & Pendidikan, Vol. 6, No. 2, 2013), h. 110. 
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c. Kriteria ketiga adalah presentasi informasi, yang digunakan untuk menilai isi 

dan program CD interaktif itu sendiri. 

d. Kriteria keempat adalah integrasi media, dimana media harus mengintegrasikan 

aspek pengetahuan dan keterampilan. 

e. Kriteria kelima adalah artistik dan estetika. Untuk menarik minat belajar, maka 

program harus mempunyai tampilan yang menerik dan estetika yang baik. 

f. Kriteria penilaian yang terakhir adalah fungsi secara keseluruhan, dengan kata 

lain program yang dikembangkan harus memberikan pembelajaran yang 

diinginkan oleh peserta belajar/ peserta didik. 

3. Macam-Macam Bentuk LKPD 

Salah satu panduan latihan peserta didik untuk meningkatan perkembangan 

aspek kognitif, psikomotorik, dan afektik adalah LKPD. Adapun macam-macam 

bentuk LKPD menurut Luthfi Aidin adalah sebagai berikut: 17 

a. LKPD yang mengarahkan peserta didik untuk menjumpai suatu konsep. 

b. LKPD yang mendukung peserta didik  untuk mengaplikasikan dan memadukan 

macam-macam konsep yang telah dijumpainya. 

c. LKPD yang berperan sebagai petunjuk belajar. 

d. LKPD yang berperan sebagai penguatan dalam menerapkan materi pelajaran 

yang terdapat pada buku panduan. 

e. LKPD yang berperan sebagai panduan praktikum. 

                                                             
17Luthfi Aidin, Pengembangan Aplikasi Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) PJOK Berbasis 

Android Pada Sekolah Menengah Kejuruan, (Jurnal Mitra Pendidikan, Vol. 3, No. 2, 2019), h. 230. 
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Berdasarkan macam-macam bentuk LKPD diatas maka peneliti akan 

memasukkan ke lima unsur di atas dalam pengembangan LKPD yang akan di teliti. 

4. Fungsi LKPD 

Berdasarkan pengertian dan penjelasan mengenai LKPD, maka dapat diketahui 

bahwa fungsi LKPD menurut  adalah sebagai berikut: 

a. Bahan ajar yang membuat kegiatan pembelajaran berpusat pada peserta didik 

bukan pada pendidik. 

b. Bahan ajar yang membantu peserta didik untuk menguasai materi yang 

diberikan oleh pendidik. 

c. Bahan ajar yang ringkas dan berlimpah tugas untuk berlatih 

d. Bahan ajar panduan praktikum. 

Sedangkan menurut Endang Widjajanti selain sebagai media pembelajaran 

LKPD juga memiliki sepuluh fungsi lainnya, yaitu:18 

a. sebagai opsi bagi pendidik untuk memaparkan suatu kegiatan dalam proses 

pembelajaran. 

b. Untuk meringkas proses pembelajaran dan menghemat waktu pendidik dalam 

menyampaikan topik pembelajaran. 

c. Untuk mengetahui kemampuan peserta didik dalam memahami materi yang 

telah diajarkan. 

d. Untuk optimalisasi media pembelajaran yang minim. 

                                                             
18  Endang Widjajanti, Kualitas Lembar Kerja Siswa, Mei 2008, diakses pada tanggal 1 Januari 

2022, dari situs staff.uny.ac.id/system/files/pengabdian/endang.../kualitas-lks.pdf. 
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e. Untuk membantu peserta didik dalam mengeksplorasi materi pembelajaran. 

f. Untuk menumbuhkan minat dan motivasi peserta didik melalui LKPD yang 

kreatif dan inovatif. 

g. Untuk meningkatkan rasa percaya diri dan rasa ingin tahu pada peserta didik. 

h. Untuk meningkatakan rasa kerja sama antar peserta didik. 

i. Untuk membantu peserta didik dalam mengelolah waktu dengan efektif. 

j. Untuk meningkatkan kemampuan peserta didik dalam pemecahan sebuah 

masalah. 

Dari beberapa fungsi LKPD diatas dapat diketahui bahwa LKPD sangat 

membantu peran pendidik dan peserta didik dalam proses belajar dan mengajar. Sesuai 

dengan fungsi LKPD di atas maka terlihat bahwa proses pembelajaran sudah berpusat 

pada peserta didik sehingga ini sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai pada kurikulum 

2013. 

5. Tujuan LKPD 

Ada banyak tujuan dari LKPD berdasarakan para ahli dalam hal ini paling tidak, 

ada empat poin yang menjadi tujuan penyusunan LKPD menurut  yaitu:19 

a. Memuat bahan ajar yang menjadi jembatan bagi peserta didik untuk 

berinteraksi dengan materi yang diberikan. 

b. Memuat tugas-tugas dan latihan untuk membantu peserta didik menguasai 

materi yang diberikan. 

                                                             
19 Endang Widjajanti, Kualitas Lembar Kerja Siswa, Mei 2008, diakses pada tanggal 1 Januari 

2020, dari situs staff.uny.ac.id/system/files/pengabdian/endang.../kualitas-lks.pdf. 
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c. Mengasah kemandirian belajar pada peserta didik. 

d. Mempermudah pendidik saat menyampaikan tugas kepada peserta didik. 

Dari tujuan di atas dapat disimpulkan bahwa LKPD dapat membantu peserta 

didik juga pendidik dan meningkatkan keefektifan proses pembelajaran. 

6. Unsur-unsur LKPD 

Dikutip dari sebuah jurnal karya Rohmatun Nurul Afifah bahwa unsur yang ada 

dalam LKPD meliputi:20 

a. Judul 

b. Petunjuk belajar 

c. Indikator pembelajaran 

d. Informasi pendukung 

e. Langkah kerja 

f. Penilaian 

Berbeda dengan Asih widi yang mengatakan bahwa LKPD sebagai bahan ajar memiliki 

sebelas unsur yang meliputi:21 

a. Judul 

b. Mata Pelajaran 

c. Semester 

d. Tempat 

                                                             
20Rohmatun Nurul Afifah, Pengembangan Lembar Kerja Siswa (LKS) Ilmu Pengetahuan Alam 

BerbasisMetode Percobaan, (Jurnal Pendidikan IPA, Vol. 2 No.1, 2016),  h. 13. 

 

  21 Asih Widi Wisudawati, Metodologi Pembelajaran IPA. (Jakarta: Bumi Aksara, 2014) h. 21.       
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e. Petunjuk belajar 

f. Kompetensi dasar yang ingin dicapai 

g. Indikator pencapaian kompetensi yang akan dicapai oleh peserta didik  

h. Informasi pendukung 

i. Alat dan bahan untuk menyelesaikan tugas 

j. Langkah kerja 

k. Penilaian 

Berdasarkan uraian pandangan mengenai unsur dalam LKPD tersebut, maka 

pada penelitian ini disentesis bahwa LKPD yang akan dibuat dan dikembangkan 

memuat unsur mata pelajaran, kelas, semester, alokasi waktu, petunjuk belajar, judul, 

kompetensi dasar, tujuan, indikator pencapaian kompetensi, ringkasan materi, alat dan 

bahan, langkah kerja, data pengamatan, analisis, dan tugas serta penilaian. 

7. Standar Lembar Kerja Peserta Didik Yang Baik 

Keberadaan LKPD dinilai sangat berdampak baik dalam proses pembelajaran, 

oleh karena itu penyusunan LKPD harus memenuhi beberapa syarat. Menurut 

Salirawati22 menyebutkan sekurangnya ada tiga syarat suatu LKPD dapat dikatakan 

layak yaitu, syarat didaktis, syarat kontruksi, dan syarat teknis. Syarat didaktis erat 

hubungan dengan tercukupinya asas-asas pembelajaran yang efektif. Syarat kontruksi 

                                                             
22 Das, Salirawati,Teknik Penyusunan Modul Pembelajaran, (Jakarta: Pusat Perbukuan, 2010), 

h. 8-9. 
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berhubungan dengan bahasa dan syarat teknis berhubungan dengan gaya tulisan yang 

berdasarkan ejaan yang disempurnakan. 

Hendro Darmodjo dan Jenny23 dalam Endang Widjajanti, tidak hanya 

menyebutkan syarat LKPD yang baik secara umum tapi juga menurunkan indikator 

setiap syaratnya seperti pada Tabel 2.1 dibawah ini. 

Tabel 2.1 Syarat Diktatik, Konstruksi, dan Teknis 

No. Syarat Indikator 

1. Didaktik 1. Mendorong keaktifan peserta didik dalam proses 

pembelajaran 

2. Menfokuskan proses agar menjumpai sendiri konsep 

3. Mempunyai berbagai macam stimulus yang berasal 

dari media dan kegiatan peserta didik. 

4. Dapat meningkatkan kemampuan komunikasi, 

moral,emosional, sosial dan estetika pada peserta 

didik 

5. Pengalaman belajar ditentukan dari keterlibatan 

peserta didik dalam proses pembelajaran 

2. Kontruksi 1. Memakai bahasa yang jelas lagi sesuai EYD 

2. Memakai struktur kalimat yang baik 

3. Gambaran kegiatan LKPD pasti 

4. Menggunakan pertanyaan yang membutuhkan analisis 

dan tidak terlalu terbuka 

5. Berpedoman pada buku panduan yang sesuai pada 

peserta didik 

6. Memberikan bagian pada LKPD peserta didik, berupa 

tempat untuk menulis atau menggambarkan  sesuatu. 

7. Memakai kalimat yang singkat, sederhana namun 

jelas maknanya 

8. Kaya akan ilustrasi dari pada kalimat 

                                                             
23 Endang Widjajanti, Kualitas Lembar Kerja Siswa, h. 55. 
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9. Memuat identitas agar mempermudah pendidik dalam 

memeriksa 

10. Mempunyai tujuan belajar  

3. Teknis 1. Tampilan 

2. Keselarasan tulisan 

3. Memakai gambar yang sesuai 

Sumber: Hendro Darmodjo dan Jenny (2017: 55) dalam Endang Widjajanti (2008) 

Semantara menurut Hendro Darmodjo & Jenny dalam BSNP menyebutkan 

beberapa aspek yang harus ada dalam pengembangan LKPD meliputi: aspek kelayakan 

isi, aspek kebahasaan, aspek penyajian, dan aspek kegrafikan. Adapun indikator dari 

aspek tersebut disajikan dalam Tabel 2.2.24 

Tabel 2.2 Indikator Kelayakan LKPD 

   Aspek Indikator 

Kelayakan Isi 1. Materi yang dikemas harus memuat kompetensi dasar dan 

indikator pencapaian kompetensi 

2. Terdapat tujuan pembelajaran dalam setiap kegiatan yang 

dipaparkan 

3. Akurasi fakta mencapai 100% dan penyajian materi 

4. Kebenaran konsep mencapai 100% dalam penyajian 

materi 

5. Keakuratan teori yang tinggi dalam penyajian materi 

6. Penanaman nilai-nilai saintifik dalam setiap unsur LKPD 

Kebahasaan 1. Keaktifan komunikasi 

2. Kesesuaian struktur kalimat 

3. Menggunakan istilah yang baku 

4. Kesesuaian tata bahasa dengan kaidah Bahasa Indonesia 

5. Ejaan sesuai dengan EYD 

6. Korespondensi penulisan nama ilmiah/ asing 

Penyajian 1. Ketepatan penggunaan sintaks dengan teknik penyajian 

materi  

                                                             
24 Endang Widjajanti, Kualitas Lembar Kerja Siswa, h. 58. 
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2. Runtutan konsep yang sesuai 

3. Ikut sertakan rujukan/ sumber acuan dalam menyajikan 

materi dan gambar 

4. Kelengkapan identitas, tabel, dan gambar 

5. Tipografi huruf haru memudahkan pemahaman, 

pembecaan serta menarik 

Kegrafikan 1. Desain, tampilan, warna, komposisi, ukuran, unsur tata 

letak menarik dan sesuai 

Pemrograman 1. Ilustrasi mengambarkan sebuah maksud dan memperjelas 

pemahaman 

2. Ketepatan coding yang dipilih. 

Sumber:  Hendro Darmodjo & Jenny (2017) dalam BSNP (2012) 

Dari dua pendapat ahli tentang syarat kelayakan LKPD, maka pada penelitian ini 

peneliti bermaksud untuk menggabungkan beberapa syarat menjadi satu kesatuan 

sebagai syarat kelayakan pengembangan LKPD. Adapun syarat-syaratnya ditunjukkan 

pada Tabel 2.3 dibawah ini. 

Tabel 2.3 Syarat Kelayakan Pengembangan LKPD 

No. Komponen/ Aspek Indikator 

1. Kesesuaian dengan syarat 

didaktik atau isi/matei 

1. Merujuk terhadap KD dan IPK 

2. Kesesuaian konsep materi 

3. Dikemas agar peserta didik lebih aktif 

4. Mengedepankan aspek scientific 

literacy 

2. Kontruksi 1. Memuat identitas peserta didik agar 

mempermudah pendidik dalam 

memeriksa 

2. Memakai bahasa yang sesuai 

3. Kalimat yang digunakan baku sesuai 

EYD 

4. Tujuan berdasarkan IPK 
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5. Adanya kegiatan eksperimen pada 

LKPD 

6. Memberikan bagian pada LKPD 

peserta didik, berupa tempat untuk 

menulis atau menggambarkan  sesuatu 

7. LKPD diisi dengan pertanyaan-

pertanyaan yang bersesuaian dengan 

eksperimen 

3. Kesesuian dengan syarat 

teknis 

1. Tampilan LKPD 

2. Keselarasan tulisan 

3. Memuat gambar yang sesuai 

Sumber: Dimodifikasi dari Hendro Darmodjo dan Jenny (2017) dalam Endang 

Widjajanti (2008) dan BSNP (2012) 

B. Media Sigil Software  

1. Pengertian  Media Sigil Software  

Association of Education and Communication Technology (AECT) memberikan 

definisi media sebagai bahan dan peralatan yang tersedia untuk menyampaikan pesan 

tertentu. Sedangkan Sutirman dalam Norma Dewi Shalikhah, menyatakan bahwa 

media pembelajaran dikatakan sebagai alat-alat grafis, photografis atau elektronis, 

yang dapat digunakan untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali 

informasi visual atau verbal.25 

Jadi, media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, 

dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa, sehingga dapat 

                                                             
25 Norma Dewi Shalikhah, dkk, Ardhin Primadewi & Muis Sad Iman, Media Pembelajaran 

Interaktif Lectora Inspire Sebagai Inovasi Pembelajaran, (Jurnal Warta LPM, Vol. 20,  No. 1, 2017), h. 

11. 
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mendorong terciptanya proses belajar pada diri peserta didik. Dalam penelitian ini yang 

menjadi media dalam pembuatn E-LKPD interaktif adalah Sigil Software. 

Sigil Software merupakan Software editor untuk epub yang bersifat open source. 

Epub atau electronic publication adalah salah satu format standarisasi yang berebentuk 

digital yang diperkenalkan pada tahun 2011 oleh International Digital Publishing 

Forum (IDPF). Epub dapat di diakses dari file bertipe html, xhtml, xml, css yang 

dijadikan satu file dengan ekstensi epub yang merupakan bentuk dari file multimedia.  

Salah satu format buku digital yang saat ini sangat populer adalah format epub. 

Hal tersebut karena dalam epub banyak terdapat fitur-fitur yang memudahkan untuk 

memodifikasi tampilan pada e-book. Tidak hanya gambar dan teks pada epub terdapat 

juga perintah yang dapat digunakan untuk menyisisipkan  file audio dan video yang 

dapat memperindah penampilan pada buku. Selain itu epub dapat dikatakan bersifat 

friendly dan mendukung untuk digunakan oleh banyak perangkat dan hal tersebut 

merupakan kelebihan lain dari epub. Dikatakan demikian karena epub dapat  digunakan 

dan diakses dengan banyak perangkat, seperti komputer yang dapat diakses melalui 

google chrome dan plugin firefox, melalui android  dengan menggunakan ideal reader, 

FBReader0, iOS (ireader), blackberry playbook, sony reader, dan berbagai perangkat 

lain.26 

 

                                                             
26 Pangestuning Maharani et al., “Pemanfaatan Software Sigil Sebagai Media Pembelajaran E-

Learning Yang Mudah , Murah Dan User,” 2015, 6-8 
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2. Fitur Pada Sigil Software  

Aplikasi Sigil Software dilengkapi dengan berbagai fitur seperti zoom, 

pencarian kata, bookmark, thumbnail, daftar isi selain itu dapat memberikan musik 

latar. Pada Gambar 2.1 terdapat fitur halaman pilihan page edit: 

 

Gambar 2.1 Tampilan Halaman Page Edit 

Dari tampilan awal Sigil Software di atas, panel sebelah kiri berfungsi untuk 

mencari file-file yang akan di Epub-kan dan file yang ada dalam Epub, panel tengah 

berfungsi sebagai editor dan panel sebelah kanan berfungsi untuk daftar isi dari 

dokumen Epub yang dikerjakan. Berikut beberapa fitur Sigil Software Software 

meliputi:  

1. Penuh UTF-16 dan EPub 2 spesifikasi dukungan  



21 

 

 

 

2. Beberapa views: buku, kode dan pratinjau tampilan  

3. Editing WYSIWYG  (What You See Is What You Get) pada tampilan buku 

(book view). Istilah ini dipakai pada perkomputasian untuk menggambarkan 

suatu sistem dimana konten yang sedang disunting atau diedit akan terlihat 

sama persis dengan hasil keluaran akhir. 

4. Daftar isi Generator dengan dukungan judul multi-level  

5. Editor Metadata ialah informasi terstruktur yang mendeskripsikan, 

menjelaskan, menemukan, atau setidaknya membuat menjadikan suatu 

informasi mudah untuk ditemukan kembali, digunakan, atau dikelola dengan 

dukungan penuh untuk semua entri metadata (lebih dari 200) dengan deskripsi 

lengkap untuk masing-masing. 

6. Eja memeriksa dengan default dan pengguna kamus dikonfigurasi  

7. Ekspresi reguler penuh (PCRE) dukungan untuk mencari dan mengganti.  

8. Mendukung impor EPUB dan HTML file, gambar, dan style sheet.  

9. API Terpadu untuk HTML eksternal dan grafis editor.  

10. Integrasi Flight Crew EPUB untuk EPUB kepatuhan validator. 

Peneliti memilih Sigil Software untuk membantu membuat E-LKPD karena Sigil 

Software memiliki banyak kelebihan. Berikut merupakan kelebihan-kelebihan dari 

Sigil Software:27  

                                                             
27 C. N. Haritz, Tutorial Pembuatan Buku Digital Interaktif Menggunakan Sigil, 2013. 
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1. Gratis dan bersifat Open Source.  

2. Multiplatform yang artinya dapat dijalankan di program manapun seperti 

misalnya dapat dijalankan di Windows, Linux dan Mac.  

3. Multiple view: Book view, Code View dan Preview.  

4. Dapat langsung mengedit tampilan epub di book view.  

5. Generator daftar isi dengan support untuk heading multi-level.  

6. Dapat mengedit metadata.  

7. Dapat menyisipkan video dan audio. 

Sedangkan untuk kekurangan dari Sigil Software tersebut adalah:28 

1. Ekstensi video masih harus berformat MP4 saja,  

2. Layout untuk perintah menjadikan sebuah kolom dan insert Shape belum ada, 

3. Layout hanya tersedia single page tidak bisa dibuat multiple page. 

Hasil desain yang dapat digunakan dalam Sigil Software adalah sebagai 

berikut: 

a. Media Visual 

1) Gambar 

                                                             
28 F Amalia and R Kustijono, „Efektifitas Penggunaan E-Book Dengan Sigil Untuk Melatihkan 

Kemampuan Berpikir Kritis‟, SEMINAR NASIONAL FISIKA (SNF) 2017 “Menghilirkan Penelitian-

Penelitian Fisika Dan Pembelajarannya”, 25.November (2017), h.84. 
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Tampilan gambar dalam proses pembelajaran akan sangat membantu dalam 

menjelaskan sesuatu hal yang sukar dan tidak bisa di bayangkan. 

2) Bagan 

Bagan (charts) merupakan representasi visual dari hubungan yang abstrak. 

Sebuah bagan yang dirancang baik akan menyampaikan pesannya terutama 

melalui saluran visual. 

3) Grafik 

Grafik menyediakan representasi visual dari data angka-angka. Grafik secara 

visual terlihat lebih menarik perhatian. 

4) Poster 

Poster menggabungkan kombinasi visual dari gambar, garis, warna, dan 

kata. Poster dapat efektif dalam sejumlah situasi belajar dan dapat 

merangsang minat tentang sebuah topik baru serta dapat mendorong 

motivasi peserta didik. 

b. Media Audio Visual 

Pada audio visual peserta didik atau pengguna dapat memutar video dalam 

memudahkan proses pembelajaran. 

C. Konsep Fluida Dinamis 

Fluida iadalah izat iyang imemiliki ikemampuan iuntuk imengalir. iFluida 

dinamis iadalah ifluida iyang ibergerak iatau imengalir. iTerdapat ibeberapa isub 

konsep idalam ifluida idinamis, iyaitu i: 
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1. Debit dan Persamaan Kontinuitas 

Debit imerupakan ibesaran ifisis iyang imennyatakan ijumlah ifluida iyang 

mengalir ilewat isuatu ipenamang itiap idetik. iSecara imatematis, idebit ifluida idapat 

dinyatakan idalam ipersamaan i2.1.29 

Q = 
𝑉𝑡   .................................................... (2.1) 

Dengan Q adalah debit aliran fluida (m3/s), V adalah volume fluida (m3), dan t adalah 

selang waktu (s). 

Jika fluida mengalir imelalui isebuah ipipa, ipipa ibiasanya iberbentuk isilinder 

idan imemilikiluas ipenampang itertentu. iPipa itersebut ijuga imempunyai ipanjang 

iseperti ipada Gambar i2.2. 

 

Gambar 2.2 Suatu Fluida Ideal Mengalir Melalui Pipa Datar.  

(Sumber: Sri Handayani dalam Fisika Untuk SMA dan MA Kelas XI) 

                                                             
29 iGiancolli, iFisika iJilid iI iEdisi iKelima, iJakarta i: iErlangga, i2001, ih. i324 
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Ketika ifluida imengalir idalam ipipa itersebut isejauh il, imaka ivolume ifluida 

yang iada idalam ipipa iadalah iV i= iA.iL i(V i= ivolume ifluida, iA i= iluas penampang 

dan iL i= ipanjang ipipa). iKarena iselama imengalir idalam ipipa sepanjang iL ifluida 

menempuh iselang iwaktu itertentu, imaka ikita bisaimengatakan bahwa ibesarnya 

debit ifluida idinyatakan idalam ipersamaan i2.2.30 

 𝑄 =  𝑉𝑡     
𝐴𝑙𝑡       .................................................. (2.2) 

Karena 𝑣 = 𝐿/t maka L = vt, maka persamaan di atas diubah menjadi : 

𝑄 =  𝐴 (𝑣𝑡)𝑡   

𝑄 = 𝐴𝑣   ................................................................. (2.3)  

Dengan idemikian, iketika ifluida imengalir imelalui isuatu ipipa iyang memiliki 

luas ipenampang idan ipanjang itertentu iselama iselang iwaktu tertentu,maka besarnya 

debit ifluida i(Q) itersebut isama idengan iluas ipermukaan penampang i(A) idikalikan 

dengan ikecepatan ialiran ifluida i(𝑣). 

Jika ifluida imengalir itersebut idianggap itidak iideal (tidak ikental, itidak 

termampatkan, ialirannya ilunak, idan itidak iberputar) imaka imassa ifluida iyang 

bergerak itidak iberubah. Gambar i2.3 iSuatu igas iideal iyang imegalir imelalui idua 

jenis ipipa. 

                                                             
30 iYohanes iSurya, iMekanika idan iFluida i2, iTanggerang i: iPT. iKandel, i2014. i274 
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Gambar 2.3 Suatu Fluida Ideal Mengalir Melalui Dua Jenis Pipa, 

(Sumber: Sri Handayani dalam Fisika Untuk SMA dan MA Kelas XI) 

Pada igambar i2.3 imenunjukkan ibahwa ivolume ifluida iyang imelewati iluas 

A1 idalam iwaktu i∆𝑡 iadalah iA1∆𝑙1 idimana i∆𝑙1 iadalah ijarak iyang idilalui ifluida 

dalam iwaktu i∆𝑡.31 iKarena ikecepatan ifluida iyang idilewati iA1 ilaju ialiran 

massa
∆𝑚1∆𝑡  imelalui iluas iA1 ipada ipersamaan i2.4. 

        ∆𝑚1∆𝑡  = 
𝜌∆𝑉1∆𝑡 =  𝜌1𝐴1∆𝑙1∆𝑡  = 𝜌1𝐴1𝑉1  .................................. (2.4) 

Dengan cara yang sama pada titik 2 (Luas A2), laju aliran fluida tersebut adalah  𝜌2𝐴2𝑉2 

karena massa total didalam pipa konstan maka ∆𝑚1= ∆𝑚2, maka persamaan 2.5.                                                           𝜌1𝐴1𝑉1 =  𝜌2𝐴2𝑉2   ............................................. (2.5) 

Karena fluida yang mengalir memiliki massa jenis yang sama, maka persamaan 2.6 

menjadi; 

A1𝑣1= A2𝑣2(Persamaan Kontinuitas) .............................. (2.6) 

 

                                                             
31 iHugh iD. iYoung idan iRoger iA. iFreedman, iFisika iUniversitas iEdisi iKesepuluh iJilid i1, 

iJakarta i: iErlangga, i2002, ih. i436 
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2. Persamaan Bernoulli 

Berdasarkan ipersamaan ikontinuitas, ilaju ialiran ifluida idapat iberubah-ubah 

sepanjang ijalur ifluida. iTekanan ijuga idapat iberubah-ubah itergantung ketinggian 

dan ijuga itergantung ipada ilaju ialirannya. iPrinsip iBernoulli imenyatakan bahwa 

dimana ikecepatan ifluida itinggi, itekanan irendah idan idimana ikecepatan 

rendah,tekanan itinggi.32 iHubungan iketinggiannya iberhasil iditurunkan ioleh 

Bernoull sehingga imelahirkan isebuah ipersamaan iyaitu ipersamaan iBernoulli i2.7. 

P + 𝜌𝑔ℎ + 12 𝑝𝑣2= Konstan   ................................. (2.7) 

Dimana P adalah tekanan (N/m2), 𝜌 adalah massa jenis fluida (kg/m3), g adalah 

kecepatan gravitasi (m/s2), h adalah ketinggian fluida dari titik acuan (m), dan v adalah 

kecepatan fluida (m/s).  

3. Aplikasi Persamaan Bernoulli 

Salah satu penggunaan persamaan Bernoulli adalah menghitung kecepatan zat 

cair yang keluar dari dasar sebuah wadah terlihat pada Gambar 2.4. 

                                                             
32 iGiancolli, iOp.Cit, ih. i341 
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Gambar 2.4 Tangki Yang Berlubang 

(Sumber: Sri Handayani dalam Fisika Untuk SMA dan MA Kelas XI) 

Penerapan ipersamaan iBernoulli ipada ititik i1 i(permukaan iwadah) idan titik 

i2 i(permukaan ilubang). iKarena idiameter ilubang ipada idasar iwadah ijauh lebih 

kecil idaripada idiameter iwadah, imaka ikecepatan izat icair idi ipermukaan wadah 

dianggap inol (v1 i= i0).33 Permukaan iwadah idan ipermukaan ilubang terbuka 

sehingga itekanannya isama idengan itekanan iatmosfer i(P1 i= iP2). IDengan demikian, 

persamaan iBernoulli iuntuk ipersamaan i2.8 

𝑃1 +  12 𝜌𝑣12 +  𝜌𝑔ℎ1 =  𝑃2 +  12 𝜌𝑣22 +  𝜌𝑔ℎ2 

                           𝜌𝑔ℎ1 = 12 𝜌𝑣22 +  𝜌𝑔ℎ2   ........................................ (2.8) 

Jika kita ingin menghitung kecepatan aliran zat cair pada lubang di dasar 

wadah, maka persamaan ini diubah menjadi persamaan 2.9.  

                                                             
33 iYohannes iSurya, iLoc. iCit, ih. i287 
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                                               𝜌𝑔ℎ1 =  12 𝑣22 +  𝑔ℎ2) 𝜌 .......................................... (2.9) 

Massa zat cair sama sehingga 𝜌 diabaikan sehingga persamaan 2.10 menjadi: 𝑣2 =  √2𝑔ℎ  ................................................... (2.10) 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Rancangan Penelitian   

Pada penelitian ini penulis menggunakan metode R&D (Research and 

Development). R&D merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu. Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

Alessi dan Trollip. Model Alessi dan Trollip ini memiliki 3 langkah pengembangan 

dimana di antaranya : (1) Standards, (2) Ongoing Evaluation, (3) Project Management. 

Pada model ini juga terdapat procedure pengembangan yang terdiri dari tiga tahapan 

penting, diantaranya ialah : (1) Planning, (2) Desain Dan (3) Development.34 

 

Gambar 3.1 Tahapan – tahapan model Alessi dan Trollip 

                                                             
34 Stephen M. Alessi dan Stanley R. Trollip, Multimedia for Learning Mthods and 

Development. (Needham Heights, USA : Pearson, 2001), h.407. 
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B. Langkah-langkah Penelitian 

Langkah-langkah pengembangan menggunakan model penelitian Aplikasi dan 

Trollip untuk mengembangkan sebuah produk berupa E-LKPD Interaktif 

Menggunakan Aplikasi Sigil Software Pada Materi Fluida Dinamis. Dapat dilihat pada 

bagan berikut tahapan pengembangannya : 

Berikut adalah langkah-langkah penelitian dan pengembangan E-LKPD 

Interaktif yang akan dikembangkan : 

1. Planning (perencanaan) 

Tahapan yang sangat penting dalam penelitian ini adalah Planning. Tahap 

perencanaan (Planning) merupakan tahapan upaya memastikan pemahaman 

menyeluruh tentang suatu produk, dan juga menilai kendala mengenai apa saja yang 

akan dioperasikan.35 Pada tahap ini juga peneliti akan mengindentifkasi produk yang 

sesuai dengan peserta didik tujuan belajar, mengidentifikasi isi atau materi 

pembelajaran, mengidentifikasi lingkungan belajar, dan strategi penyampaian dalam 

pembelajaran. 

2. Desain (perancangan) 

Tahap desain ini adalah teknik untuk memfasilitasi pendekatan kreatif untuk 

produk dan persyaratannya mencakup tampilan, nuansa dan alur dari program media 

yang akan dikembangkan.36 Pada tahap ini juga merupakan kegiatan utama dalam 

dalam perancangan kegiatan pembelajaran. Kegiatan ini merupakan proses 

                                                             
35 Ibid, h.437 
36 Ibid, h.482 
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sistematik yang dimulai dari merancang konsep baru, merancang prdouk baru dan 

merancang penunjuk penerapan desain. Seluruh rancangan yang dilakukan pada 

tahap ini akan menjadi prosess pengembangan berikutnya. 

3. Development (pengembangan) 

Development (pengembangan) merupakan implementasi dari desain proyek, 

mencakup semua pemograman kompputer yang diperlukan untuk membuat fungsi 

program seperti produksi grafik, audio, video, dan panduan untuk siswa dan guru.37 

Pada tahap ini juga pengembangan produk yang diperlukan dalam pengembangan, 

pengembangan dilakukan berbasis pada rancangan produk. Kerangka konseptual 

yang telah disusun pada tahap desain akan direalisasikan pada tahap development 

menjedi produk yang siap untuk diimplementasikan. 

C. Instrumen Pengumpulan Data 

Adapun instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar validasi 

yang akan diberikan kepada  dosen ahli media dan ahli materi. 

1. Validasi ahli media 

Validasi media dilakukan oleh 3 ahli media yaitu dosen program studi pendidikan 

fisika UIN Ar-Raniry. Validasi media ini bertujuan untuk menguji kelayakan media 

pembelajaran. 

 

  

                                                             
37 Ibid, h.52 
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2. Validasi ahli materi 

Validasi materi dilakukan oleh 3 ahli materi yaitu dosen program studi 

pendidikan fisika UIN Ar-Raniry. Adapun tujuan dari validasi meteri ini adalah 

untuk materi yang terdapat di dalam produk layak untuk disajikan sebagai bahan 

atau sumber pembelajaran. 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah lembar validasi dari 

validator. Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh masukan berupa kritikan, 

saran dan juga tanggapan terhadap bahan ajar yang akan dikembangkan. Untuk 

mengetahui tingkat kelayakan  produk yang dikembangkan, lembar validasi diberikan 

kepada validator, validator yang akan memberikan penilaian terhadap produk berupa 

E-LKPD  dengan memberi tanda centang pada baris dan kolom yang sesuai dengan 

butir-butir revisi jika terdapat kekurangan pada bagian saran. 

Validasi pengembangan E-LKPD yang akan dilakukan oleh validator kisi 

penilaiannya itu berbentuk Skala Likert, dimana sebuah skor yang mempresentasikan 

sifat, sikap, pendapat, dan persepsi seseorang dengan masing-masing bobot skor, yaitu 

4 (Sangat valid), 3 (Valid), 2 (Kurang valid),dan 1 (Tidak valid). 
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E. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini berupa deskriptif 

kuantitatif dan deskriptif kualitatif. Data kuantitaf berupa data prensentase dan nilai 

rata-rata dari lembar validasi, sehingga dapat diketahui kelayakan dari media yang 

dikembangkan. Sedangkan data kualitatif adalah tanggapan yang diberikan oleh 

validator berupa kritikan maupun saran tentang E-LKPD pembelajaran yang 

dikembangkan. Data hasil validasi yang diperolah kemudian dianalisis dengan 

menggunakan teknik deskriptif kualitatif dengan menghitung prensentase jawaban 

masing-masing item pernyataan yang ada di dalam lembar validasi. 

Tabel 3.1 Ktiteria Penilaian38 

Katagori Bobot 

Sangat valid 4 

Valid 3 

Kurang valid 2 

Tidak valid 1 

 

Analisis data dari hasil uji media dan materi memiliki nilai maksimum, 𝑁𝑚 dengan 

persamaan di bawah ini, 𝑁𝑚 = 𝐴 × 𝐵 × 𝐶 

                                                             
38 Widoyoko, EP, Teknik Penyusunan Instrumen Penelitian, (Yogyakarta: Pustaka Belajar, 

2012), h.18 
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dengan A adalah jumlah validator, B adalah skor maksimum validasi (4) dan C adalah 

jumlah butir kriteria validasi. Persentase kelayakan %𝐾 diperoleh dengan persamaan 

di bawah ini. 

%𝐾 = ( 𝑁𝑁𝑚) × 100% 

Tabel 3.2 Kriteria Kelayakan Produk39 

Kriteria Persentase Kualifikasi Tindak lanjut 

SB 81,26% ≤ 𝑥 ≤ 100% Sangat valid 
Dapat digunakan tanpa 

revisi 

B 62,51% ≤ 𝑥 ≤ 81,25% Valid 
Dapat digunakan dengan 

sedikit revisi 

K 43,76% ≤ 𝑥 ≤ 62,50% Kurang valid 
Dapat digunakan dengan 

revisi sesuai catatan ahli 

SK 25% ≤ 𝑥 ≤ 43,75% Tidak valid 

Media terlebih dahulu 

direvisi secara menyeluruh 

baru bisa digunakan 

 

 

                                                             
39 David Pratama, Pengembangan Modul Matetamatika Untuk Pembelajaran Berbasis Masalah 

(Problem Based Learning ) Pada Materi Himpunan Kelas VII SMP, Uviversitas Sebelas Maret (2016), 

h. 43. 
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Gambar 3.2 Flowchart Penelitian 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk E-LKPD interaktif berbasis sigil 

software pada materi fluida dinamis, sehingga dapat memudahkan peserta didik dalam 

memahami materi yang dianggap sulit melalui E-LKPD interaktif berbasis sigil 

software yang didukung oleh pemuatan video dan juga gambar yang menarik. 

Pengembangan E-LKPD berbasis sigil software pada materi fluida dinamis di adopsi 

dari model pengembangan multimedia yang dikembangkan oleh Alessi dan Trollip 

dengan beberapa tahapan yaitu sebagai berikut:  

1. Planning (Perancanaan) 

Sebelum melakukan perencanaan dalam mengembangkan produk, peneliti 

melakukan observasi awal di SMA Negeri 1 Baitussalam melalui wawancara dan 

analisis kebutuhan kesulitan materi. Berdasarkan hasil wawancara diketahui 

permasalahan di SMA Negeri 1 Baitussalam adalah bahan ajar yang kurang 

memadai dan pembelajaran yang masih monoton, dan juga siswa juga berpendapat 

bahwa mereka sangat sulit memahami materi dikarenakan tidak ada kaitan materi 

dengan kehidupan dan juga manfaat mempelajari materi dalam kehidupan nyata. 

Pada tahap observasi peneliti juga melakukan beberapa jenis analisis diantaranya 

sebagai berikut. 
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a. Analisis Kesulitan Materi 

 Peneliti melakukan analisis kebutuhan melalui lembar angket analisis 

kesulitan materi terlebih dahulu. Analisis kesulitan materi dilakukan untuk 

mengetahui materi yang akan dikembangkan dan juga mengetahui materi mana 

yang dianggap sulit. Analisis kebutuhan kesulitan materi dilakukan dengan cara 

menyebarkan angket kesulitan materi kepada peserta didik kelas XI di  

SMA Negeri 1 Baitussalam. Angket kesulitan materi yang disebarkan memuat 5 

materi pembelajaran yang dipilih oleh guru dan juga peserta didik. Selain itu angket 

yang disebarkan juga memuat 5 pertanyaan yang harus dijawab oleh guru dan 

peserta didik untuk mengetahui tingkat kesulitan materi yang tersedia pada kelas XI 

semester ganjil.  

b. Analisis Media 

Analisis media dilakukan untuk mengetahui media pembelajaran yang sesuai 

kebutuhan di sekolah. Analisis media didapatkan dengan cara observasi ketika 

proses pembelajaran berlangsung.  

c. Brainstorming 

Peneliti melakukan Brainstorming dengan guru mata pelajaran, brainstorming 

merupakan teknik yang dilakukan untuk menyelesaikan masalah yang mendorong 

munculnya gagasan atau ide yang kreatif. 40 hasil dari brainstorming yang dilakukan 

                                                             
40 Luthfiyati N.A, dkk. “Model Pengembangan Osborn untuk Meningkatkan Kemampuan 

Pemecahan Masalah Matematis Siswa”, Jurnal Pendidikan Indonesia, Vol. 1. No. 1. (2013), h. 3.  
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dengan guru mata pelajaran adalah munculnya ide kreatif untuk mengembangakan 

produk E-LKPD Interaktif Berbasis Sigil Software Pada Materi Fluida Dinamis. 

2. Design (Perancangan) 

Pada tahap ini peneliti menentukan aplikasi yang akan digunakan dalam 

pengembangan media berupa E-LKPD Interaktif Berbasis Sigil Software pada 

Materi Fluida Dinamis. Aplikasi yang digunakan yaitu Sigil Software. Selanjutnya 

peneliti menyiapkan beberapa komponen yang akan dimasukkan kedalam E-LKPD 

diantaranya yaitu: materi, video, gambar, dan beberapa komponen lainnya, 

Komponen yang dikumpulkan adalah sebagai berikut. 

Tabel 4.1 Komponen-komponen dalam E-LKPD 

Cover 
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kata pengantar 

 

Daftar isi 

 

Petunjuk 

penggunaan 

E-LKPD 
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Peta Konsep 

Fluida Dinamis 

 

Halaman Isi 
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Glosarium, daftar 

pustak, dan profil 

penulis. 
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3. Development (Pengembangan) 

Pada tahap pengembangan ini adalah proses pembuatan E-LKPD. 

Pembuatan E-LKPD dilakukan dengan menggunakan aplikasi Sigil Software 

sebagai perangkat lunak utama untuk memuat materi, video, dan gambar.Kemudian 

E-LKPD diuji kelayakannya oleh validator upaya menerima masukan dan saran 

terhadap modul yang telah dikembangkan. Uji kelayakan dilakukan oleh 3 orang 

validator ahli media dan 3 orang validator ahli materi. 

Kelayakan E-LKPD Interaktif Berbasis Sigil Software pada Materi Fluida 

Dinamis ditentukan dari hasil validasi produk yang dilkukan dengan menguji 

kelayakan produk yang dikembangkan melalui validator yang meliputi 3 ahli 

materi dan 3 ahli media. Validasi produk ini bertujuan untuk mendapatkan 

penilaian kelayakan dan saran dari para ahli yang profesional dibidangnya, 

sehingga E-LKPD Interaktif Berbasis Sigil Software pada Materi Fluida Dinamis 

yang dikembangkan memiliki kualitas yang baik dan dinyatakan layak menjadi 

sebuah media pembelajaran sebagai penunjang pendidikan. 

a. Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui kualitas E-LKPD Interaktif 

Berbasis Sigil Software yang ditinjau dari segi kelayakan substansi materi dan 

kebenaran isi materi yang sesuai dengan literature yang valid, ahli materi tersebut 

terdiri dari tiga orang dosen, yaitu : (1) Rusydi, ST., M.Pd., (2) Cut Rizki Mustika, 

M. Pd., dan (3) Zahriah, M. Pd., yang masing-masing merupakan dosen Fisika, 

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, UIN Ar-raniry Banda Aceh. Para ahli materi 
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tersebut memberikan penilaian sesuai dengan butir-butir pertanyaan yang 

dilampirkan pada lembar validasi dengan memberikan tanda centang pada kolom 

atau baris yang dianggap sesuai. Data hasil validasi E-LKPD Interaktif Berbasis 

Sigil Software pada Materi Fluida Dinamis disajikan pada Tabel 4.2. 

Tabel 4.2 Data Hasil Validasi oleh Ahli Materi 
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1 4 3 4 11 

2 4 3 4 11 
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1 4 4 4 12 
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1 4 3 4 11 

2 4 3 4 11 
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Keterangan: 

Validator 1 : Rusydi, ST., M.Pd. 

Validator 2 : Cut Rizki Mustika, M. Pd. 

Validator 3 : Zahriah, M. Pd. 
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Jumlah Skor 80 66 79 225 

225 3,75 93,75% 
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Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi, pengembangan E-LKPD 

Interaktif Berbasis Sigil Software memperoleh kriteria sangat valid (93.75%) 

sehingga pengembangan E-LKPD  dapat digunakan pada proses pembelajran. 

Adapun presentase penilaian jika ditinjau dari seluruh aspek maka, aspek 

kelayakan tertinggi terdapat pada aspek kelayakan penyajian dengan kriteria 

sangat layak (95.75%), kemudian dikuti oleh aspek kelayakan isi yang mendapat 

kriteria sangat layak (94.25%) dan yang terakhir aspek kelayakan kebahasaan 

mendapat kriteria sangat layak (91.50%) dengan persentase keyalakan yang lebih 

rendah dari kedua aspek yang telah dipaparkan yaitu aspek kelayakan penyajian 

dan aspek kelayakan isi. 

b. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media bertujuan untuk mengetahui kualitas E-LKPD Interaktif 

Berbasis Sigil Software ditinjau dari segi tampilan dan pemograman, ahli media 

tersebut terdiri dari tiga orang dosen, yaitu : (1) Firmansyah, M.T, (2) Aulia Syarif 

Aziz, M. Sc., yang keduanya merupakan dosen Prodi Pendidikan Teknologi 

Informasi, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, UIN Ar-Raniry Banda Aceh, dan (3) 

Muhammad Nasir, M. Si., yang merupakan dosen Pendidikan Fisika, Fakultas 

Tarbiyah dan Keguruan, UIN Ar-Raniry Banda Aceh. Para ahli media tersebut 

memberikan penilaian sesuai dengan butir-butir pertanyaan yang terlampir yang 

terlampir pada lembar validasi dengan memberikan tanda centang pada kolom atau 

baris yang dianggap sesuai. Data hasil validasi E-LKPD Interaktif Berbasis Sigil 
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Software pada Materi Fluida Dinamis oleh ahli media disajikan pada  

Tabel 4.3.  

Tabel 4.3. Data Hasil Validasi oleh Ahli Media 
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2 3 4 4 11 

3 3 3 4 10 

c 

1 3 3 3 9 

2 3 4 3 10 

3 3 3 4 10 

d 

1 3 3 3 9 

2 3 3 3 9 

e 

1 3 4 4 11 

2 3 4 3 10 
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1 3 4 4 11 

2 3 4 4 11 

P
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 g 

1 3 4 4 11 

32 3,55 88,75% 

S
an

g
at
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al

id
 

2 3 4 4 11 

h 1 3 3 4 10 

Jumlah Skor 51 61 63 175 

175 3,43 85,75% 

S
an

g
at

 v
al

id
 

Jumlah Skor 

Keterangan: 

Validator 1 : Firmansyah, M.T. 

Validator 2 : Aulia Syarif Aziz, M. Sc. 

Validator 3 : Muhammad Nasir, M. Si. 

 

Berdasarkan hasil dari validasi ahli media. Merujuk pada Tabel 4.3 secara 

menyeluruh mendapat kriteria sangat layak (85,75%) sehingga E-LKPD Interaktif 

Berbasis Sigil Software yang dikembangkan dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran fisika di sekolah. Adapun persentase penilaian jika ditinjau dari 

seluruh aspek penilaian, maka aspek penilaian  tertinggi terdapat pada aspek 

pemograman dengan kriteria sangat layak (88,75%), selanjutnya dikuti oleh 

tampilan dengan kriteria sangat layak (85%). 
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Berdasarkan Validasi Materi dan Validasi Media pada Tabel 4.2 dan  

Tabel 4.3 diperoleh hasil persentase validasi Keseluruhan E-LKPD Berbasis Sigil 

Software adalah dapat dilihat pada Tabel 4.4 dibawah. 

Tabel 4.4 Persentase Keseluruhan Validasi E-LKPD 

No Validator Persentase Kriteria 

1. Ahli Materi 93,75 % Sangat Valid 

2. Ahli Media 85,75 % Sangat Valid 

Skor rata-rata total 89,75 % Sangat Valid 

 

Berdasarkan dari lembar validasi E-LKPD oleh ahli materi dan ahli media, 

mendapatkan saran untuk perbaikan dan masukan demi menghasilkan  

E-LKPD yang baik dan menarik, dan digunakan sebagai kegiatan pembelajaran. 

Beberapa saran perbaikan oleh para validator pada pengembangan ini dapat dilihat 

pada Tabel 4.5 berikut ini. 
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Tabel 4.5 Saran Perbaikan dari Validator  

 

Validator Saran Perbaikan Hasil Perbaikan 

Ahli 

Materi 

Cantumkan nama pembimbing 

1 dan pembimbing 2 pada 

lembar cover depan E-LKPD. 

 

E-LKPD setelah dicantumkan 

nama pembimbing 1 dan 

pembimbing 2. 

 
 

Perbaiki kesalahan penulisan 

Azas Bernoulli. 

 

 

Penulisan Azas Bernoulli 

setelah diperbaiki. 
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Ahli 

Media 

Perubahan pada gambar tangki 

berlubang, pipa penyemprot, 

venturimeter tanpa manometer, 

dan gaya angkat pada pesawat 

 

 
 

 
 

 
 

Gambar pada materi tangki 

berlubang, pipa penyemprot, 

venturimeter tanpa 

manometer, dan gaya angkat 

pada pesawat setelah di ubah 
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B. Pembahasan 

Pengembangan E-LKPD Interaktif  Berbasis Sigil Software pada Materi Fluida 

Dinamis merupakan susunan kegiatan yang dilakukan untuk membuat produk 

pembelajaran yang dapat menbantu proses belajar mengajar. Pengembangan E-LKPD 

berbasis Sigil Software dikembangkan menggunakan model Alessi dan Trolip dengan 

tiga tahapan diantaranya tahap perencanaan (Planning), tahap perancangan (Design), 

dan tahap pengembangan (Development). Dari tahapan-tahapan tersebut menghasilkan 

produk berupa E-LKPD Berbasis Sigil Software Pada Materi Fluida Dinamis. 

Tahap Perencanaan (Planning) tahap ini dilakukan untuk melihat arah 

pengembangan produk  E-LKPD Interaktif  Berbasis Sigil Software. Terdapat beberapa 

langkah-langkah yang peneliti lakukan pada tahap ini, yaitu melakukan observasi awal 

di SMA Negeri 1 Baitussalam. Pada tahap observasi peneliti melakukan beberapa Jenis 

analisis diantaranya analisis kesulitan materi, analisis kebutuhan dilakukan untuk 

mengetahui materi mana yang akan dikembangkan dan juga materi mana yang 
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dianggap sulit. Analisis ini dilakukan dengan cara menyebarkan angket kepada peserta 

didik dan juga guru kelas IX di SMAN 1 Baitussalam. Angket yang peneliti sebarkan 

memuat 5 materi pembelajaran dan juga memuat 5 pertanyaan yang harus dijawab oleh 

guru dan peserta didik untuk mengetahui tingkat kesulitan materi yang tersedia pada 

kelas XI semester ganjil. Berdasarkan hasil analisis kesulitan materi peneliti mendapat 

kesimpulan bahwa materi yang dianggap sulit oleh guru dan Peserta didik yaitu materi 

Fluida Dinamis, hal ini dikarenakan peserta didik kurang mampu menyerap konsep dari 

materi ini. Peserta didik juga berpendapat bahwa penyampaian materi tidak berkaitan 

dengan kehidupan dan juga manfaat mempelajari materi dalam kehidupan. Setelah 

melakukan analisis kesulitan materi, kemudian peneliti melanjutkan untuk 

menganalisis media, analisis ini dilakukan untuk mengetahui media pembelajaran yang 

sesuai dan dibutuhkan sekolah. Analisis media dilakukan dengan cara observasi ketika 

proses pembelajaran berlangsung. Dari hasil observasi lapangan ditemukan bahwa 

kurangnya media pembelajaran, hal ini terjadi dikarenakan kemampuan guru dalam 

mengembangkan media pembelajaran dan juga kurangnya kemampuan guru dalam 

memanfaatkan teknologi. Selain itu peneliti juga melakukan analisis Brainstorming 

dengan guru mata pelajaran, brainstorming merupakan teknik yang dilakukan untuk 

menyelesaikan masalah yang mendorong munculnya gagasan atau ide yang kreatif.41 

hasil dari brainstorming yang dilakukan dengan guru mata pelajaran adalah munculnya 

                                                             
41 Luthfiyati N.A, dkk. “Model Pengembangan Osborn untuk Meningkatkan Kemampuan 

Pemecahan Masalah Matematis Siswa”, Jurnal Pendidikan Indonesia, Vol. 1. No. 1. (2013), h. 3.  
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ide kreatif untuk mengembangakan produk E-LKPD Interaktif Berbasis Sigil Software 

Pada Materi Fluida Dinamis. 

Tahap Perancangan (Design) Pada tahap ini adalah proses penentuan aplikasi 

yang akan digunakan dalam pengembangan media yaitu E-LKPD Interaktif Berbasis 

Sigil Software Pada Materi Fluida Dinamis, dan aplikasi yang dipilih oleh peneliti 

adalah aplikasi Sigil Software dan juga aplikasi pendukung untuk mendesain tampilan 

E-LKPD. Kemudian peneliti juga menyiapkan beberapa komponen yang kan 

dimasukkan kedalam E-LKPD diantaranya: materi, video, gambar, LKPD dan 

beberapa komponen lainnya. 

Tahap Pengembangan (Development) Pada tahap ini adalah proses pembuatan  

E-LKPD. Pembuatan E-LKPD dimulai deengan menggabungkan semua komponen 

yang telah didapatkan di tahap desain untuk menjadi LKPD yang dibantu oleh aplikasi 

pendukung yaitu Microsoft Word. Kemudian untuk menjadikan E-LKPD peneliti 

menggunakan aplikasi Sigil Software. E-LKPD yang telah dikembangkan akan diuji 

kelayakan oleh validator. Validator terdiri atas tiga orang ahli media dan tiga ahli 

materi, yang bertujuan untuk melihat kelayakan serta perbaikan dan saran guna 

menghasilkan produk yang lebih baik, menarik dan layak digunakan sebagai bahan ajar 

guna menunjang proses pembelajaran. 

Kelayakan E-LKPD Interaktif Berbasis Sigil Software pada Materi Fluida 

Dinamis dinilai oleh enam orang dosen UIN Ar-Raniry Banda Aceh. Hasil dari data 

penilaian yang kemudian diubah dalam lima katagori yaitu: Sangat Valid (SB), Valid 
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(B), Kurang Valid (K) dan Tidak Valid (SK). Data yang diperoleh juga diolah menjadi 

presentasi untuk kriteria kelayakan. 

Kelayakan materi dinilai oleh tiga dosen ahli yaitu, Bapak Rusydi, ST., M.Pd., 

Ibu Cut Rizki Mustika, M.Pd.. dan Ibu Zahriah, M.Pd., ketiganya merupakan dosen di 

Prodi Pendidikan Fisika Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry. Berdasarkan 

data yang didapatkan pada Tabel 4.1. diperoleh hasil bahwa E-LKPD Interaktif 

Berbasis Sigil Software ditinjau dari aspek kelayakan isi, aspek kelayakan penyajian 

dan aspek kebahasaan, dapat dilihat pada grafik yang dipaparkan pada Gambar 4.1 

sebagai berikut. 

 

Gambar 4.1 Grafik Hasil Validasi Ahli Materi 

Berdasarkan grafik diatas diperoleh hasil bahwa E-LKPD Interaktif Berbasis 

Sigil Software Pada Materi Fluida Dinamis yang dikembangkan jika ditinjau dari 
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kelayakan isi 94,25 %, aspek Penyajian 95,75 % dan aspek kebahasaan 91,50 %, 

sehingga total keseluruhan persentase didapatkan 93,75 % dengan kriteria sangat layak 

yang artinya media ini layak untuk menjadi media pembelajaran.42 

Berdasarkan hasil dari penilaian ahli materi terhadap kelayakan E-LKPD 

Interaktif Berbasis Sigil Software Pada Materi Fluida Dinamis yang dikembangkan 

oleh peneliti layak digunakan. 

Kemudian dilakukan validasi media, kelayakan media dinilai oleh tiga dosen ahli 

yaitu, Bapak Firmansyah, M.T., Bapak Aulia Syarif Aziz, M. Sc., yang keduanya 

merupakan dosen Prodi Pendidikan Teknologi Informasi Fakultas Tarbiyah dan 

Keguruan UIN Ar-Raniry, dan Muhammad Nasir, M.Si., yang merupakan dosen Prodi 

Pendidikan Fisika Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry. Berdasarkan data 

yang didapatkan pada Tabel 4.2. diperoleh hasil bahwa E-LKPD Interaktif Berbasis 

Sigil Software Pada Materi Fluida Dinamis ditijau dari aspek tampilan dan aspek 

pemograman, dapat dilihat pada grafik yang dipaparkan pada Gambar 4.2 sebagai 

berikut. 

                                                             
42 Affandi dan Wibawanto. 2015, “Pengembangan Media Animasi Interaktif 3 (Tiga) Dimensi 

sebagai Alat Bantu Ajar Mata Pelajaran IPA Kelas VII menggunakan Blender Game Engine”, Jurnal 

Teknik Elektro, Vol 7 No.2. h 62-70. 
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Gambar 4.12 Grafik Validasi Ahli Media 

Berdasarkan grafik di atas diperoleh hasil bahwa E-LKPD Interaktif Berbasis 

Sigil Software Pada Materi Fluida Dinamis yang dikembangkan jika ditinjau dari 

kelayakan aspek tampilan 85%, aspek pemrograman 88.75%, sehingga total 

keseluruhan persentase didapatkan 85.75 % dengan kriteria sangat valid yang artinya 

media ini layak untuk menjadi media pembelajaran. 

Berdasarkan hasil dari penilaian ahli media terhadap kelayakan E-LKPD 

Interaktif Berbasis Sigil Software Pada Materi Fluida Dinamis yang dikembangkan 

oleh peneliti layak digunakan. E-LKPD Interaktif Berbasis Sigil Software ini 

dilengkapi dengan materi yang memuat video, dan gambar, LKPD, dan komponen 

lainnya sehingga layak digunakan dalam proses kegiatan pembelajaran baik secara 

mandiri maupun terbimbing. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan sebelumnya 

dapat disimpulkan bahwa : 

1. Desain E-LKPD interaktif berbasis sigil software pada materi fluida dinamis 

diselesaikan melalui tiga tahapan diantaranya yaitu: Planning (tahap 

perencanaan), Design (tahap perancangan) dan Development (tahap 

pengembangan) yang kemudian menghasilkan suatu produk berupa E-LKPD. 

2. Kelayakan E-LKPD interaktif berbasis sigil software pada materi fluida dinamis 

ditinjau dari hasil validasi oleh ahli materi dengan persentase keseluruhan 

kelayakan adalah 93.75 % dan hasil validasi oleh ahli media dengan persentase 

kelayakan sebesar 85.75 %. Kategori yang dihasilkan tergolong ke dalam kriteria 

sangat layak, sehingga dapat digunakan sebagai media pembelajaran. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil dari penelitian dan pembahasan dari pengembangan E-LKPD 

interaktif berbasis sigil software pada materi fluida dinamis, peneliti mengemukakan 

beberapa saran diantaranya : 

1. Hasil dari penelitian ini dapat dijadikan sebagai salah solusi yang dapat 

digunakan dalam proses belajar mengajar terkhusus pada materi fluida dinamis, 

karena E-LKPD ini dapat menjelaskan konsep dari materi fluida dinamis. 
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2. Besar harapan penulis untuk penelitian selanjutnya dapat mengembangkan 

E-LKPD berbasis Sigil Software dengan memvisualisasi konsep pada materi 

yang lain. 

3. Dalam produk ini masih banyak kekurangan, terutama pada navigasi ke halama 

yang belum bisa dioperasikan karena peneliti sendiri butuh banyak waktu lagi 

untuk mempelajari coding yang lebih rumit, sehingga pada penelitian selanjutnya 

peneliti berharap agar produk dapat dikembangkan lagi agar semua fungsi dalam 

produk dapat digunakan. 

4. Peneliti berharap untuk penelitian selanjutnya dapat melanjutkan penelitian ini 

sampai tahap pengimplementasian produk E-LKPD interaktif berbasis sigil 

software pada materi fluida dinamis dalam proses pembelajaran yang efektif. 
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