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ABSTRAK 

Fathia Rahmi. 2019. “Pembuatan LKPD Multimedia Interaktif Berbasis Problem 

Based Learning (PBL) Menggunakan Aplikasi Course Lab pada Materi 

Usaha, Energi, Momenum, dan Impuls SMA”. Skripsi. Padang: Program 

Studi Pendidikan Fisika, Jurusan Fisika, Fakultas Matematika dan Ilmu 

Pengetahuan Alam, Universitas Negeri Padang. 

Dalam pelaksanaan pembelajaran fisika peserta didik kesulitan dalam 

menganalisis dan menghubungkan konsep fisika dengan peristiwa yang ada dalam 

kehidupan sehari-hari. Ini disebabkan karena kurangnya sumber/pedoman belajar 

yang dibutuhkan peserta didik seperti LKPD dan penggunaan media dalam 

pembelajaran fisika. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa 

LKPD multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning (PBL) 

menggunakan aplikasi course lab pada materi usaha, energi, momentum, dan 

impuls SMA yang valid. 

Jenis Penelitian yang dilakukan adalah penelitian Mix Method. Dimana 

suatu metode penelitian yang menggabungkan antara pendekatan kualitatif dan 

kuantitatif. Penelitian ini berfokus pada pembuatan suatu produk dalam bahan ajar 

berupa LKPD multimedia interaktif sesuai dengan langkah-langkah pembuatan 

LKPD menurut Depdiknas (2008) dan validasi produk. Instrumen yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah uji validitas. Validitas ini dinilai oleh empat orang 

validator yaitu tiga orang dosen fisika FMIPA UNP dan satu orang guru fisika. 

Berdasarkan dari penelitian yang telah dilakukan pada LKPD multimedia 

interaktif, maka didapatkan dua hasil penelitian. Pertama, penelitian ini 

menghasilkan produk berupa LKPD multimedia interaktif berbasis Problem 

Based Learning (PBL) menggunakan aplikasi course lab pada materi usaha, 

energi, momentum, dan impuls SMA yang dibuat dengan langkah-langkah 

penyusunan lembar kerja berdasarkan Depdiknas tahun 2008. Kedua, hasil uji 

validitas dilakukan dua kali dengan nilai rata-rata validitas pertama sebesar 87% 

berada pada kategori sangat valid dan nilai rata-rata validitas kedua sebesar 

92,78% berada pada kategori sangat valid. Dengan demikian dapat disimpulkan 

bahwa LKPD multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning (PBL) 

menggunakan aplikasi course lab pada materi usaha, energi, momentum, dan 

impuls SMA sangat valid digunakan dalam pembelajaran fisika kelas X. 

 

Kata Kunci : LKPD, Interactive Multimedia, Probelem Based Learning (PBL), 

Aplikasi Course Lab 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan salah satu faktor yang dapat menunjang kemajuan 

suatu negara. Dengan adanya pendidikan setiap manusia dapat mengembangkan 

potensi dirinya untuk beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

memiliki kecerdasan, akhlak mulia, kreatif, berpengetahuan luas, mandiri serta 

keterampilan yang diperlukan untuk diri sendiri, masyarakat, bangsa, dan negara. 

Pendidikan yang bersifat dinamis harus disesuaikan dengan perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi, sehingga dapat menghasilkan sumber daya manusia 

yang berkualitas.  

Pemerintah telah melakukan berbagai upaya untuk terus meningkatkan 

kualitas pendidikan salah satunya melakukan perbaikan kurikulum. Kurikulum 

yang diterapkan adalah kurikulum 2013, yang merupakan penyempurnaan dari 

kurikulum sebelumnya. Pembelajaran dalam kurikulum 2013 dilaksanakan 

menggunakan pendekatan saintifik dan mencakup tiga aspek kompetensi, yaitu: 

sikap, pengetahuan, dan keterampilan. 

Kurikulum 2013 menuntut peserta didik untuk mampu beradaptasi dengan 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, mengatasi tantangan masa depan 

yang kompleks, berpikir kritis, dan mampu menerapkan keterampilan yang dapat 

digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Seiring dengan meningkatnya 

pengetahuan dan sumber daya manusia banyak inovasi-inovasi yang telah 

dilakukan dalam pembelajaran, misalnya penggunaan model pembelajaran. Pada 



2 
 

 

kurikulum 2013 terdapat empat model pembelajaran yang diharapkan dapat 

membentuk perilaku saintifik, sosial, serta mengembangkan rasa keingintahuan 

diantaranya model Discovery Learning, Inquiry, Problem Based Learning, dan 

Project Based Learning,.  

Model pembelajaran Discovery Learning (pembelajaran penyingkapan) 

adalah memahami konsep, arti, dan hubungan, melalui pengetahuan yang 

didapatkan tanpa melalui proses penalaran tertentu. Discovery terjadi bila individu 

terlibat, terutama dalam penggunaan proses mentalnya untuk menemukan 

beberapa konsep dan prinsip. Inquiry merupakan kegiatan pembelajaran yang 

melibatkan secara maksimal seluruh kemampuan peserta didik untuk mencari dan 

menyelidiki sesuatu secara sistematis, kritis, dan logis sehingga mereka dapat 

merumuskan sendiri temuannya. Problem Based Learning merupakan 

pembelajaran yang menggunakan kemampuan berpikir peserta didik untuk 

mengatasi permasalahan sehingga bermakna, relevan, kontekstual, serta 

meningkatkan kemampuan dalam menerapkan konsep-konsep pada permasalahan 

yang nyata. Project Based Learning merupakan model pembelajaran yang 

menekankan pada pengadaan proyek atau kegiatan penelitian kecil dalam 

pembelajaran sehingga peserta didik secara aktif menyelesaikan suatu project 

(Fathurrohman, 2016: 117). 

Dalam menerapkan model pembelajaran harus ada bahan ajar yang 

mendukung peserta didik untuk bekerja. Bahan ajar merupakan semua bahan yang 

digunakan untuk mendukung keberhasilan dalam belajar. Bahan ajar adalah salah 

satu komponen penting yang harus disiapkan guru sebelum melakukan kegiatan 
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pembelajaran. Bahan ajar dapat berupa modul, buku, LKPD, handout, brosur, 

gambar, dan leaflet. Bahan ajar yang dikembangkan harus sesuai dengan tuntutan 

kurikulum, sasaran, dan karakteristik dari peserta didik itu sendiri.  

Selain usaha dari pemerintah, para peneliti juga berupaya untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan dengan melakukan penelitian yang 

memanfaatkan teknologi komputer sebagai media pembelajaran dalam bentuk 

multimedia interaktif. Festiyed (2008) mengembangkan suatu program interaktif 

berbantuan komputer untuk meningkatkan perhatian belajar peserta didik dalam 

pembelajaran fisika.  

Meskipun telah dilakukan berbagai upaya oleh pemerintah dan para peneliti, 

kenyataan di lapangan belum menggambarkan kondisi yang ideal. Kenyataan ini 

ditemukan dari studi awal yang telah dilakukan di SMAN 1 Talamau. Ada tiga 

studi awal yang telah dilakukan dalam penelitian ini, yaitu: pelaksanaan 

pembelajaran fisika, penggunaan bahan ajar dalam bentuk LKPD, dan 

pemanfaatan teknologi sebagai media dalam pembelajaran fisika.. 

Kenyataan pertama, berkenaan dengan pelaksanaan pembelajaran fisika di 

sekolah dengan menggunakan Instrumen berupa lembar observasi untuk guru 

Fisika. Dari hasil observasi dikemukakan bahwa dalam proses pembelajaran guru 

sudah menerapkan kurikulum 2013, tetapi untuk model pembelajaran guru masih 

kesulitan dalam menerapkannya sehingga tidak semua komponen model 

pembelajaran terlaksana dengan baik. Dalam pelaksanaannya peserta didik 

kesulitan dalam menganalisis dan menghubungkan konsep fisika yang ada dalam 

kehidupan sehari-hari. 
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Kenyataan kedua, berkenaan dengan penggunaan bahan ajar dalam bentuk 

LKPD. Berdasarkan hasil pengamatan LKPD yang digunakan guru berupa LKPD  

yang dibuat guru diambil dari buku paket yang ada disekolah. LKPD yang 

digunakan juga tidak dapat memenuhi keberagaman cara belajar peserta didik, 

serta belum interaktif. Selain itu, untuk mengerjakan soal-soal guru masih 

menggunakan LKPD yang dijual oleh penerbit, dimana LKPD tersebut terdiri atas 

materi, soal-soal, dan tanpa ada sintaks-sintaks dalam kegiatannya, sehingga 

kegiatan pembelajaran belum terlaksana dengan baik. Seharusnya LKPD yang 

dibutuhkan peserta didik sebagai pedoman dalam belajar secara mandiri, belajar 

memahami, dan menjalankan suatu tugas tertulis adalah LKPD yang dapat 

meningkatkan keterampilan kerja ilmiah peserta didik dalam pembelajaran fisika. 

Kenyataan terakhir yaitu pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran fisika 

belum terlaksana dengan baik. Dimana penggunaan media masih sangat jarang 

dilakukan dalam pembelajaran fisika. Penggunaan media mempunyai peranan 

yang sangat penting dalam proses pembelajaran sebab dengan adanya media 

membuat pembelajaran menjadi lebih menarik, kreatif, dan interaktif. Selain itu, 

multimedia juga dapat menjelaskan konsep fisika yang tidak dipahami peserta 

didik, sehingga peserta didik dapat memahami konsep secara mandiri.  

Hasil studi awal menunjukkan adanya kesenjangan antara apa yang 

diharapkan dengan kondisi nyata. Hal ini mengisyaratkan adanya permasalahan 

dalam pembelajaran fisika di sekolah. Solusi untuk mengatasi permasalahan yang 

ditemukan di lapangan adalah dengan membuat LKPD multimedia interaktif 
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berbasis Problem Based Learning (PBL) yang menampilkan berbagai gambar, 

animasi, dan video.  

Dalam pembelajaran fisika guru harus menggunakan bahan ajar yang tepat, 

disesuaikan dengan perkembangan dan kebutuhan peserta didik salah satunya 

dengan menggunakan bahan ajar multimedia interaktif. Dimana bahan ajar 

multimedia interaktif merupakan bahan ajar yang menggabungkan beberapa 

media (teks, audio, gambar, animasi, dan video) dan penggunaannya dapat 

dikontrol langsung oleh peserta didik. Multimedia interaktif yang dikembangkan 

dapat memberikan umpan balik kepada peserta didik sehingga mereka dapat 

terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran (Festiyed, Djamas, dan Ramli, 2018). 

Manfaat penggunaan multimedia dalam proses pembelajaran khususnya 

untuk peserta didik sebagai subjek belajar, diantaranya (1) dapat melayani 

perbedaan gaya belajar; (2) Pembelajaran akan lebih bermakna, artinya 

multimedia memungkinkan mengajak peserta didik untuk lebih aktif dalam 

belajar; (3) multimedia dapat digunakan untuk pembelajaran individual; (4) 

multimedia dapat memberikan wawasan yang lebih luas untuk memberikan topik 

tertentu; dan (5) multimedia dapat mengemas berbagai jenis materi pelajaran. 

Bahan ajar multimedia interaktif  yang akan dikembangkan adalah LKPD 

multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning (PBL).  

LKPD dibutuhkan peserta didik sebagai sumber belajar terhadap 

kompetensi yang harus dikuasai dan alat evaluasi untuk melihat sejauh mana 

pemahamannya terhadap pembelajaran fisika. LKPD dibuat untuk memberikan 

pengetahuan kepada peserta didik dengan melatih kemampuan berpikir kritis 
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peserta didik. Dengan menggunakan LKPD multimedia interaktif akan 

menghemat waktu pembelajaran, terciptanya interaksi antara guru, peserta didik, 

dan media yang digunakan, serta dapat menjelaskan konsep fisika yang abstrak 

atau yang tidak dapat dihadirkan langsung di dalam kelas, sehingga peserta didik 

dapat memahami konsep secara mandiri. Peran guru sebagai fasilitator dalam 

kegiatan pembelajaran juga dapat terlaksana dengan baik.  

Dalam kegiatan pembelajaran fisika model pembelajaran yang digunakan 

pada LKPD multimedia interaktif adalah Problem Based Learning (PBL). 

Problem Based Learning (PBL) adalah pembelajaran yang menekankan pada 

proses penyelesaian masalah yang terjadi secara nyata yang bermakna bagi 

peserta didik. Proses penyelesaian masalah tersebut berimplikasi pada 

terbentuknya keterampilan peserta didik dalam menyelesaikan masalah, berpikir 

kritis dan menghubungkan konsep fisika yang ada dalam kehidupan sehari-hari 

serta sekaligus membentuk pengetahuan baru. Berbeda dengan model 

pembelajaran penemuan (Inquiry-Discovery) yang lebih menekankan pada 

masalah akademik (Trianto, 2014: 66). PBL merupakan pembelajaran yang 

didasarkan pada teori belajar kontruktif dengan menghadirkan masalah autentik 

kepada peserta didik, sehingga peserta didik dapat membangun sendiri 

pengetahuan dan belajar secara mandiri untuk memecahkan masalah (Ismiyati, 

Festiyed, dan Hamdi, 2018).  

Pembuatan LKPD multimedia interaktif ini dibuat menggunakan aplikasi 

course lab 2.4 yang akan dikembangkan sehingga menghasilkan pembelajaran 

yang interaktif. Course lab merupakan software yang digunakan untuk menyusun 
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bahan ajar multimedia yang mudah digunakan dan dapat diunduh dengan gratis. 

Selain itu, aplikasi course lab dapat digunakan untuk alat evaluasi dalam bentuk 

soal interaktif yang dapat dipublikasikan melalui CD-ROOM atau flashdisk.  

Pada pembelajaran fisika salah satu materi yang cocok menggunakan LKPD 

multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning menggunakan aplikasi 

course lab adalah materi usaha, energi, momentum, dan impuls. Alasan peneliti 

memilih materi usaha, energi, momentum dan impuls, karena pada materi tersebut 

banyaknya fenomena dan peristiwa fisika yang dekat dengan peserta didik dalam 

kehidupan sehari-hari, tetapi tidak memungkinkan untuk peserta didik berinteraksi 

langsung dengan objek yang akan dipelajari, serta banyaknya konsep fisika yang 

harus dipahami oleh peserta didik. Oleh karena itu, dibutuhkan LKPD multimedia 

interaktif yang dapat menghadirkan objek tersebut dan menjelaskan konsep fisika 

yang berhubungan dengan materi usaha, energi, momentum, dan impuls. 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian pembuatan LKPD multimedia interaktif. Sehingga peneliti 

mengangkat judul penelitian yaitu “Pembuatan LKPD Multimedia Interaktif 

Berbasis Problem Based Learning (PBL) Menggunakan Aplikasi Course Lab 

pada Materi Usaha, Energi, Momentum, dan Impuls SMA”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, dapat diidentifikasi 

masalah sebagai berikut. 

1. Peserta didik kesulitan dalam menganalisis dan menghubungkan konsep fisika 

yang ada dalam kehidupan sehari-hari. 
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2. Bahan ajar yang digunakan berupa LKPD yang dibuat dan diambil dari buku 

paket yang ada disekolah. 

3. Keterampilan kerja ilmiah dalam pembelajaran fisika belum di dukung dengan 

LKPD yang menggunakan model pembelajaran.  

4. Pemanfaatan teknologi sebagai media dalam pembelajaran fisika belum 

terlaksana dengan baik. 

C. Batasan Masalah 

Agar penelitian lebih terarah dilakukan pembatasan masalah pada 

penelitian, yaitu sebagai berikut: 

1. Dalam pelaksanaan pembelajaran fisika penelitian ini dibatasi pada materi 

kelas X Semester 2 pada KD 3.9 menganalisis konsep energi, usaha (kerja), 

hubungan usaha (kerja) dan perubahan energi, hukum kekekalan energi, serta 

penerapannya dalam peristiwa sehari-hari dan KD 3.10 menerapkan konsep 

momentum dan impuls, serta hukum kekekalan momentum dalam kehidupan 

sehari-hari. 

2. Bahan ajar yang dibuat berupa LKPD multimedia interaktif. 

3. Keterampilan kerja ilmiah dalam pembelajaran fisika didukung dengan LKPD 

multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning (PBL). 

4. Memanfaatkan teknologi komputer sebagai media pembelajaran dalam bentuk 

LKPD multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning (PBL) dibuat 

menggunakan aplikasi course lab, dimana uji kelayakannya dibatasi pada 

penilaian validitas oleh tenaga ahli. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat dirumuskan 

masalah dari penelitian ini yaitu:  

1. Bagaimana desain dan komponen LKPD multimedia interaktif berbasis 

Problem Based Learning (PBL) menggunakan aplikasi course lab pada materi 

usaha, energi, momentum, dan impuls SMA? 

2. Bagaimana kelayakan dari LKPD multimedia interaktif berbasis Problem 

Based Learning (PBL) menggunakan aplikasi course lab pada materi usaha, 

energi, momentum, dan impuls SMA ditinjau dari validitas? 

E. Tujuan Penelitian  

Tujuan dalam penelitian ini pada dasarnya adalah sebagai berikut: 

1. Menghasilakan LKPD multimedia interaktif berbasis PBL menggunakan 

aplikasi course lab pada materi usaha, energi, momentum, dan impuls SMA. 

2. Menentukan kelayakan dari LKPD multimedia interaktif berbasis Problem 

Based Learning (PBL) menggunakan aplikasi course lab pada materi usaha, 

energi, momentum, dan impuls SMA ditinjau dari validitas. 

F. Manfaat Penelitian  

Hasil Penelitian ini bermanfaat untuk: 

1. Peneliti, sebagai bekal ilmu dalam pengembangan diri dibidang penelitian dan 

pengalaman sebagai calon pendidik dimasa mendatang serta untuk 

menyelesaikan studi kependidikan Fisika dijurusan Fisika FMIPA UNP. 
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2. Peserta didik, sebagai sumber belajar untuk meningkatkan kompetensi dalam 

menemukan konsep-konsep pada materi pembelajaran Fisika. 

3. Guru, sebagai alternatif media belajar Fisika yang interaktif dalam kegiatan 

pembelajaran. 


