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ABSTRAK

Akbar Eko Prasetyo. Pengembangan Modul Elektronik Berbasis Storyline
Articulate pada Mata Kuliah Pembangkit Energi Listrik Di Jurusan Teknik
Elektro Fakultas Teknik Universitas Negeri Jakarta. Skripsi. Jakarta: Fakultas
Teknik Universitas Negeri Jakarta, 2017. Dosen Pembimbing: Prof. Dr. Suyitno,
M.Pd, dan Dra. Ermi Media’s, M.Pd.

Dalam proses pembelajaran mata kuliah pembangkit energi listrik, jumlah alokasi
waktu perkuliahan yang terbatas membuat peserta didik merasa kesulitan dalam
memahami materi pembelajaran yang ada. Selain itu belum adanya sumber belajar
yang dapat mengilustrasikan secara interaktif dan menarik proses pembangkitan
energi listrik.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan modul elektronik pembelajaran
berbasis Storyline Articulate pada mata kuliah pembangkit energi listrik di
Jurusan Teknik Elektro Fakultas Teknik Universitas Negeri Jakarta serta menguji
kelayakan modul elektronik yang dikembangkan tersebut.

Pengembangan modul elektronik ini menggunakan Model Rapid Prototyping dari
Tripp-Bichelmeyer. Ada lima proses yang harus dilakukan dalam model ini.
Tahapan tersebut berupa analisis penilaian kebutuhan dan analisis konten,
menetapkan tujuan  pembelajaran, mengembangkan prototipe/penelitian,
memanfaatkan prototipe/penelitian, dan memasang sistem.

Hasil produk modul elektronik yang dikembangkan berupa software aplikasi
dengan ekstensi executable (.exe). Hasil uji kelayakan berdasarkan hasil angket
menurut ahli materi mendapat skor dengan persentase 89,06% masuk dalam
kategori “layak”, berdasarkan hasil angket menurut ahli media mendapat skor
dengan persentase 75,00% masuk dalam kategori “cukup layak” dan menurut
tanggapan mahasiswa sebagai respon pengguna termasuk dalam kategori “baik”
dengan skor rata-rata 66,6. Kesimpulan dari penilitian ini bahwa modul elektronik
berbasis Storyline Articulate yang dikembangkan baik dan layak digunakan
sebagai salah satu alternatif sumber belajar pembangkit energi listrik.

Kata Kunci: Modul Elektronik, Storyline Articulate, Rapid Prototyping, Sumber
Belajar



ABSTRACT

Akbar Eko Prasetyo. Development Of Electronic Module Based Articulate
Storyline On Course Electrical Energy Generation In Education Program Of
Electrical Engineering, Faculty Of Engineering, State University Of Jakarta.
Undergraduate Thesis. Jakarta : State University of Jakarta Faculty of Engineering
in 2017. Supervisor: Prof. Dr. Suyitno, M.Pd, and Dra. Ermi Media’s, M.Pd.

In the process of learning the course of electrical energy generation, the number of
time allocation of limited lectures make learners feel difficulty in understanding
the existing learning materials. Besides the lack of learning resources that can
illustrate in an interactive and engaging process of electrical energy generation.

This research aimed to develop an electronic module based Articulate Storyline
on electrical energy generation in the Department of Electrical Engineering,
Faculty of Engineering, State University of Jakarta as well as test the feasibility of
electronic modules are developed

This electronic module development using Rapid Model Prototyping of Tripp-
Bichelmeyer. There are five processes that must be performed in this model.
Stages in the form of needs assessment analysis and content analysis, establish
learning objectives, develop a prototype / research, utilizing prototype / research,
and installing the system.

The results of the electronic module products are developed in the form of
software applications with the extension executable (.exe). The results of the
feasibility test is based on the results of questionnaires by subject matter experts
scored with a percentage of 89.06% in the category of “eligible”, based on the
results of questionnaires according to media experts scored with a percentage of
75.00% in the category of "eligible enough" and according to student responses as
user response included in the category of "good" with an average score of 66.6.
The conclusion from this research that the electronic module is developed based
Articulate Storyline good and fit for use as an alternative source of electrical
energy generation learning

Keywords: Electronic Module, Articulate Storyline, Rapid Prototyping, Learning
Resources
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah salah satu faktor penentu keberhasilan suatu bangsa
Pendidikan haruslah menjadi hak untuk setiap warga Negara Indonesia sesuai
dengan peraturan perundang-undangan dalam UUD 1945. Banyak upaya yang
dapat dilakukan untuk mewujudkan pendidikan yang adil dan layak. Banyak pula
lembaga pendidikan baik formal maupun non formal yang mampu membantu
bangsa ini untuk menciptakan manusia-manusia utuh yang berjiwa Pancasila,
yang tentunya harus sejalan dengan peraturan perundang-undangan yang berlaku
dan secara tak langsung juga dapat meningkatkan mutu bangsa ini. Peningkatan
mutu bangsa dapat dilakukan dengan proses pembelajaran yang efektif dan
efisien.

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara guru dan peserta didik yang
dirancang sedemikian rupa sehingga diharapkan adanya perubahan tingkah laku
pada diri peserta didik. Suatu kegiatan pembelajaran akan berjalan lebih efektif
dan efesien dalam mencapati tujuan pembelajaran apabila melibatkan komponen
sumber belajar yang ada secara terencana. Untuk itu, dalam proses penyususan
rancangan program pembelajaran, guru harus menentukan sumber belajar apa saja
yang akan dimanfaatkan peserta didik guna mencapai tujuan pembelajaran.

Pada hakikatnya sumber belajar merupakan faktor terpenting dalam
melakukan proses pembelajaran. Menurut AECT 2004, sumber belajar merupakan

tools, materials, devices, settings, and people that learners interacts with to



facilitate learning and improve performance (Prawiladilaga, 2012: 97). Dari
pernyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa sumber belajar terdiri dari berbagai
macam bentuk guna memfasilitasi pembelajaran dan meningkatkan kinerja.

Dalam proses pembelajaran, peserta didik hendaknya dapat memanfaatkan
sumber belajar untuk mengakses pengetahuan dan keterampilan yang
dibutuhkannya. Sumber belajar berperan dalam menyediakan berbagai informasi
dan pengetahuan yang diperlukan dalam mengembangkan berbagai kompetensi
yang diinginkan pada bidang studi yang dipelajarinya.

Secara umum masalah mendasar yang dihadapi oleh dunia pendidikan saat
ini adalah lemahnya proses pembelajaran sebagai akibat dari minimnya
penguasaan guru dalam penggunaan berbagai strategi, metode pembelajaran,
bahan ajar, dan sumber belajar mutakhir (Sanjaya, 2007: 13).

Faktor lain yang menjadi penghambat adalah kurangnya bahan ajar yang
digunakan guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran. Proses
pembelajaran masih mengandalkan satu jenis bahan ajar berupa buku paket yang
direkomendasikan oleh institusi setempat. Sementara itu masih banyak jenis atau
bahan ajar lain yang bisa menjadi pegangan dan sumber belajar, diantaranya
Bahan cetak, Audio, Visual, Audio-Visual, dan Multimedia.

Peserta didik dituntut untuk lebih aktif dalam pembelajaran. Sistem
pembelajaran kuno seperti teacher centered sudah tidak relevan lagi untuk
diterapkan dalam pembelajaran masa kini. Hal tersebut memberi pengaruh
tersendiri bagi para peserta didik, khususnya dalam hal alat atau sumber belajar,
karena sumber belajar merupakan salah satu komponen yang bisa digunakan

untuk meningkatkan kemandirian peserta didik.



Di jurusan Teknik Elektro FT UNJ sendiri terdapat mata kuliah pembangkit
energi listrik. Tujuan mata kuliah ini agar mahasiswa dapat memahami prinsip
konversi energi, prinsip kerja berbagai pembangkit listrik, perlengkapan pada
pusat pembangkit, dan pengoperasian serta manajemen pembangkitan listrik.

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara, terdapat permasalahan yang
dihadapi peserta didik dalam mempelajari pembangkit energi listrik. Mata kuliah
ini mempunyai bobot sebanyak 2 SKS dengan hanya alokasi waktu sekitar 2 jam
saja. Untuk itu, dengan jam perkuliahan yang terbatas membuat peserta didik
merasa kesulitan dalam memahami materi pembelajaran yang ada.

Kemudian berdasarkan hasil pengamatan di lapangan bahwa belum adanya
sumber belajar yang interaktif yang dapat mengilustrasikan secara konkret proses
konversi energi untuk menghasilkan energi listrik yang digunakan dalam
mendukung proses pembelajaran. Sumber belajar yang digunakan berupa
presentasi power point dan buku teks pelajaran. Hal ini menunjukan
dibutuhkannya sumber belajar yang dapat memfasilitasi peserta didik dan
membantu dosen dalam mendukung proses perkuliahan.

Untuk mewujudkan optimalisasi proses pembelajaran diperlukan pemilihan
sumber belajar yang efektif. Salah satu alternatif sumber belajar dalam
mendukung proses pembelajaran mata kuliah pembangkit energi listrik adalah
modul. Penerapan modul dapat menkondisikan kegiatan pembelajaran lebih
terencana dengan baik, mandiri, tuntas dan dengan hasil yang jelas. Modul akan
sangat mendukung peserta didik dalam proses pembelajaran, karena penyajiannya
yang bersifat “self- instruction”, artinya bahan ajar yang disusun di dalam modul

dapat dipelajari peserta didik secara mandiri dengan bantuan yang terbatas dari



dosen atau orang lain, sehingga peserta didik bisa belajar sesuai dengan kecepatan
masing-masing individu secara efektif dan efesien.

Kemajuan teknologi informasi telah memungkinkan seorang pengembang
pembelajaran dalam mengubah penyajian bahan ajar, dalam hal ini modul cetak,
menjadi modul yang dikemas dalam format digital atau dengan istilah modul
elektronik (e-modul). Modul elektronik merupakan seperangkat unit pembelajaran
yang terorganisir dalam bentuk format digital yang disusun untuk membantu
peserta didik mencapai sejumlah tujuan pembelajaran yang diharapkan. Modul
elektronik dapat mengintegrasikan berbagai bentuk informasi, seperti teks,
gambar, audio, video tutorial dan berbagai navigasi lainnya yang dapat
mengarahkan peserta didik dalam menelusuri informasi sehingga dapat
memperkaya pemahamannya.

Di samping itu, modul elektronik sendiri lebih bernilai ekonomis yaitu tidak
perlu memerlukan biaya pencetakan dalam proses pendistribusian, lebih praktis
dibawa kemana-mana, mudah dan fleksibel untuk melakukan proses
pembelajaran, dan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Dengan
modul elektronik sebagai sumber belajar diharapkan dapat memfasilitasi peserta
didik untuk dapat memahami secara jelas materi pembangkit energi listrik yang
dilengkapi dengan aspek verbal, visual, audio maupun video.

Storyline Articulate adalah salah satu software yang dapat digunakan untuk
membuat modul elektronik. Software ini mempunyai fitur-fitur yang mudah untuk
digunakan seperti time line, trigger, layer, karakter dan masih banyak lagi.
Software ini terintegrasi dengan Power Point, oleh karena itu cukup sederhana

untuk pemula dan cukup bagus untuk seorang yang ahli. Ketika user mampu



mengoperasikan Power Point, maka tentu tidak akan kesulitan ketika mencoba
beralih menggunakan software ini.

Modul elektronik yang dikembangkan dengan menggunakan software
Storyline Aticulate tidak kalah menarik dengan software interaktif lainnya. Selain
mudah dalam pengembangannya, Storyline Aticulate masih jarang digunakan
dalam penelitian.

Hal inilah yang menjadi tolak ukur untuk mengambil topik ‘“Pengembangan
Modul Elektronik Berbasis Storyline Articulate pada Mata Kuliah Pembangkit
Energi Listrik di Jurusan Teknik Elektro Fakultas Teknik Universitas Negeri
Jakarta”. Dalam pengembangannya, penelitian ini menerapkan model
pengembangan Rapid Prototyping yang dikemukakan oleh Tripp dan Bichelmeyer
yang terdiri dari lima proses, yaitu assess needs and analyze content (analisis
penilaian kebutuhan dan analisis konten), set objectives (menetapkan tujuan
pembelajaran), constructing a prototype (mengembangkan prototype), utilizing
the prototype (memanfaatkan prototipe/penelitian), dan installing the final system
(memasang sistem). Penggunaan modul ini dapat digunakan sebagai salah satu
alternatif sumber belajar untuk meningkatkan pengetahuan tentang materi

pembangkit energi listrik.

1.2 ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat diidentifikasi
beberapa masalah sebagai berikut :
1. Bagaimana mengembangkan modul elektronik pada mata kuliah pembangkit

energi listrik berbasis Storyline Articulate?



. Apakah modul elektronik berbasis Storyline Articulate yang dikembangkan
dapat digunakan sebagai sumber belajar pada mata kuliah pembangkit energi
listrik?

. Apakah modul elektronik berbasis Storyline Articulate yang dikembangkan
layak digunakan sebagai sumber belajar pada mata kuliah pembangkit energi
listrik?

. Apakah pengembangan modul elektronik dapat membantu dosen dalam proses
pembelajarannya?

. Apakah dengan adanya modul elektronik dapat meningkatkan motivasi peserta
didik dalam melakukan proses pembelajaran?\

. Apakah dengan adanya modul elektronik dapat memfasilitasi belajar peserta
didik?

. Apakah dengan adanya modul elektronik dapat meningkatkan hasil belajar

peserta didik?

1.3 Pembatasan Masalah

Melihat luasnya lingkup permasalahan dan keterbatasan alat, dana, pikiran,

serta waktu, maka permasalahan dibatasi pada:

1. Mengembangkan dan menguji kelayakan modul elektronik berbasis Storyline

Articulate pada mata kuliah pembangkit energi listrik.

Materi yang disajikan adalah Pembangkit Listrik Tenaga Air (PLTA),
Pembangkit Listrik Diesel (PLTD), Pembangkit Listri Tenaga Uap (PLTU),
Pembangkit Listrik Tenaga Gas (PLTG), dan Pembangkit Listrik Tenaga Gas

Uap (PLTGU).



1.4 Perumusan Masalah

1.

2.

3.

Rumusan masalah yang dibahas pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
Bagaimana mengembangkan modul elektronik pada mata kuliah
pembangkit energi listrik berbasis storyline Articulate?

Apakah modul elektronik berbasis Storyline  Articulate yang
dikembangkan dapat digunakan sebagai sumber belajar pada mata kuliah
pembangkit energi listrik?

Apakah modul elektronik berbasis Storyline  Articulate yang
dikembangkan layak digunakan sebagai sumber belajar pada mata kuliah

pembangkit energi listrik?

1.5 Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan modul elektronik berbasis

Storyline Articulate sebagai sumber belajar yang layak digunakan pada mata

kuliah pembangkit energi listrik di Jurusan Teknik Elektro Fakultas Teknik

Universitas Negeri Jakarta. Dengan adanya modul ini diharapkan dapat

memfasilitasi peserta didik dalam meningkatkan pengetahuan tentang pembangkit

energi listrik.

1.6 Manfaat Penelitian

1.

Manfaat Praktis
a. Membantu dosen dalam menyampaikan materi pembelajaran.
b. Dapat mengefesiensikan waktu penyampaian materi.

c. Meningkatkan pengetahuan peserta didik .



d. Meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik.
e. Meningkatkan kemampuan belajar peserta didik secara mandiri.
2. Manfaat Teoritis
a. Sebagai sumbangan pemikiran dan referensi bagi pengembangan
selanjutnya.
b. Dapat dijadikan studi perbandingan dan kajian untuk penelitian bidang

pendidikan pada masa yang akan datang.
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TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Konsep Pengembangan Produk

Pada dasarnya suatu model pengembangan sistem pembelajaran menyajikan
bagaimana suatu pembelajaran dibangun atas dasar teori-teori seperti belajar,
pembelajaran, psikologi, komunikasi, sistem, dan sebagainya (Prawiladilaga,
2012: 33)

Dalam mengembangkan bahan pembelajaran perlu diperhatikan model-
model pengembangan guna memastikan kualitasnya, seperti yang diungkapkan
oleh Syaiful Sagala (2005:136), penggunaan model pengembangan bahan
pembelajaran yang pengembangan pengajaran secara sistematik dan sesuai
dengan teori akan menjamin kualitas isi bahan pembelajaran.

Banyak sekali model-model pengembangan yang dikemukakan para ahli.
Berikut adalah beberapa model pengembangan yaitu model ADDIE, model
Produk, model Multimedia Based Instructional (MBI) oleh Lee and Owen, dan

model Rapid Prototyping.

2.1.1 Model ADDIE

Salah satu model desain sistem pembelajaran yang memperlihatkan tahapan-
tahapan dasar desain sistem pembelajaran yang sederhana dan mudah dipelajari
adalah model ADDIE. Model Pengembangan ADDIE mencakup aspek Analyze
(Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation

(Penerapan), dan Evaluation (Evaluasi) (Dewi Salma, 2009:47). Menurut Pribadi
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(2009:125) kelima fase dalam model ADDIE perlu dilakukan secara sistemik dan

sistematik, gambar 2.1 adalah bagan tahapan model pengembangan ADDIE;

revision——————| Analyze revision
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revision Development |¢————revision

Gambar 2.1 Bagan Model ADDIE

Langkah 1: Analisis
Analisis merupakan tahap pertama yang harus dilakukan dalam
mengembangkan sistem pembelajaran. Tahap analisis merupakan suatu proses
mendefinisikan berupa karakteristik atau profil calon peserta didik, identifikasi
kesenjangan, identifikasi kebutuhan dan analisis tugas yang rinci didasarkan atas
kebutuhan.
Langkah 2: Desain
Tahap ini dikenal juga dengan istilah membuat rancangan. Adapun
perincian kegiatan dalam desain ini meliputi:
1. Merumuskan tujuan pembelajaran (umum dan khusus) berdasarkan
analisis tugas.
2. Menentukan strategi pembelajaran atau mengolah materi dan penyajian
materi, teknik, metode, dan bentuk.
3. Membuat desain program atau produk, atau memodifikasi pembelajaran

yang ada, menjadi bagian dari proses desain ini. Dalam tahapan ini,
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desainer pembelajaran perlu merujuk pada landasan teoritis belajar dan
pembelajaran.
4. Menyusun penilaian belajar yang sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Langkah 3: Pengembangan

Pengembangan adalah proses mewujudkan desain menjadi sebuah produk.
Dalam tahapan ini, kerangka yang dibuat pada tahap desain direalisasikan menjadi
produk yang siap diimplementasikan. Selain menyiapkan prototipe program atau
produk yang akan digunakan, tahapan lainnya yaitu menyusun pola evaluasi dari
one-to-one hingga evaluasi lapangan atau implementasi. Hasil dari pola evaluasi
tersebut digunakan untuk memperbaiki sistem pembelajaran yang sedang
dikembangkan.
Langkah 4: Implementasi

Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan atau menggunakan
program atau produk . Artinya, pada tahap ini semua yang telah dikembangkan
diinstal atau diset sedemikian rupa sesuai dengan peran atau fungsinya agar bisa
diimplementasikan.
Langkah 5: Evaluasi

Evaluasi adalah proses untuk melihat apakah sistem pembelajaran yang
sedang dibangun berhasil, sesuai dengan harapan awal atau tidak. Umumnya,
dalam tahap ini desainer pembelajaran memperbaiki program atau produk
berdasarkan kesimpulan data yang diperoleh sewaktu uji coba (tahap
implementasi). Istilah lain ialah merevisi program atau produk. Dalam hal ini,
evaluasi dilakukan secara terus-menerus selama proses pengembangan

berlangsung demi kesempurnaan hasil yang diharapkan.
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Implementasi dari model desain sistem pembelajaran ADDIE ini dilakukan
secara sistematik dan sistemik. Menurut Pribadi (2009:137) model pengembangan
ini memiliki kekurangan pada tahap analisis yang diharapkan mampu
menganalisis dua komponen dari siswa terlebih dahulu dengan membagi analisis
menjadi dua yaitu analisis kinerja dan analisis kebutuhan. Dua komponen analisis
ini yang nantinya akan mempengaruhi lamanya proses menganalisis siswa
sebelum tahap pembelajaran dilaksanakan. Dua komponen ini merupakan hal
yang penting karena akan mempengaruhi tahap mendesain pembelajaran yang

selanjutnya.

2.1.2 Model Produk

Model Produk adalah model yang dikembangkan untuk menghasilkan suatu
produk bahan ajar. Model ini diawali dengan tahap perencanaan, pengembangan,
dan penilaian. Pada tahapan perencanaan dimulai dengan merumuskan tujuan dan
melakukan analisis kebutuhan. Selanjutnya, pada tahap pengembangan, yaitu
mengenai pengembangan topik, penyusunan draf, dan yang terakhir adalah
produksi prototipe. Tahapan yang paling terakhir yaitu penilaian dengan
melaksanakan uji coba produk serta mengadakan revisi berdasarkan masukan
yang telah diperoleh sebelumnya.

Menurut Prawiradilaga (2012:47) keunggulan model yang berorientasi
produk ini diantaranya adalah; 1) kejelasan pelaksanaan seluruh kegiatan desain
pembelajaran, 2) terkonsentrasi atas produksi bahan ajar tertentu sehingga mudah
diikuti setiap langkahnya, dan 3) model dan cara kerja relatif sederhana, tanpa
melibatkan komponen (supra) sistem. Namun disamping keunggulannya, model

ini juga memiliki kelemahan yaitu tidak adanya penjelasan secara langsung
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tentang pelaksanaan kegiatan pembelajaran dan tidak menjelaskan proses belajar
terjadi. Hal ini karena model ini hanyalah digunakan untuk menghasilkan suatu

produk tertentu.

2.1.3 Model Multimedia Based Instructional (MBI) oleh Lee and Owens
Model ini memiliki lima fase dalam melakukan pengembangan multimedia
pembelajaran. Fase tersebut yaitu: analisis, desain, pengembangan, penerapan, dan

evaluasi. Penjelasan dari tiap-tiap fase yaitu: (Lee, W. dan Owens, D.L., 2004: 3).

Multimedia Instructional Design Process

‘ Assessment/analysis ‘

|

Needs | —.| Front-end

/ assessment analysis \

‘ Evaluation ‘ ‘ Design ‘
\ /
‘ Implementation‘ ‘ Development ‘
\

Gambar 2.2 Bagan Multimedia Instructional Design Process

Langkah 1: Penialaian/Analisis
Proses ini terdiri dari dua tahap yaitu :
1. Analisis Kebutuhan (Need Assesment)

Penilaian kebutuhan merupakan langkah awal yang harus dilakukan dalam
kegiatan pengembangan multimedia pembelajaran. Needs assesment adalah proses
sistematis menentukan tujuan, mengidentifikasi perbedaan antara kondisi aktual
dan yang diinginkan, dan menetapkan prioritas untuk tindakanan (Lee, W.W dan

Owens, D.L., 2004: 6). Dengan demikian diharapkan produk yang dihasilkan
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benar-benar produk yang sesuai dengan kebutuhan. Dengan analisis kebutuhan
dapat menentukan kemampuan atau kompetensi yang perlu dipelajari oleh peserta
didik untuk meningkatkan prestasi belajar. Proses analisis dapat dilakukan dengan
berbagai teknik seperti dengan melakukan pertanyaan (melalui telepon, menemui
target langsung, email, kuisioner), observasi dan simulasi.
2. Front-end Analysis

Tahap front-end analysis dilakukan untuk membantu menjembatani
kesenjangan dengan menentukan solusi yang akan diperlukan. Ada beberapa tipe
dalam tahapan ini yaitu: 1) analisis peserta didik 2) analisis teknologi 3) analisis
situasi 4) analisis tugas 5) analisis kejadian penting 6) analisis isu 7) analisis
tujuan 8) analisis media 9) analisis data 10) analisis biaya dan keuntungan
Langkah 2: Desain

Setelah semua informasi dari penilaian dan analisis telah didapatkan serta
telah membuat keputusan yang diperlukan, maka tahapan selanjutnya yaitu tahap
desain. Tahap desain adalah fase perencanaan proyek multimedia. Perencanaan
adalah faktor yang paling penting dalam keberhasilan sebuah proyek. Proses yang
akan dilalui dalam fase ini adalah jadwa kegiatan proyek, identifikasi anggota tim
proyek, menentukan spesifikasi media, struktur konten atau materi, dan kontrol
konfigurasi. Dalam tahapan ini beberapa hal yang dilakukan adalah: 1)
merencanakan proyek 2) tim proyek 3) spesifikasi media 4) struktur isi
pembelajaran 5) kontrol konfigurasi.
Langkah 3: Pengembangan dan Penerapan

Pada tahap pengembangan diperlukan keterlibatan dari beberapa pakar yang

terangkum dalam sebuah tim. Pertemuan tim sangat penting selama
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pengembangan guna mengkoordinasikan berbagai kegiatan. Semua anggota tim
proyek harus mengetahui peran dan tanggung jawab mereka, memahami waktu,
memenubhi tugas dan tanggung jawab mereka. Setelah tahap pengembangan dirasa
sudah selesai tahap selanjutnya yaitu penerapan produk kepada target yang
diinginkan. Dalam proses pengembangan, selama produksi terdapat komponen
umum, yaitu: 1) pra produksi 2) produksi 3) pasca produksi dan ulasan kualitas 4)
evaluasi.
Langkah 4: Evaluasi
Tahap evaluasi berfungsi untuk mengetahui apakah produk yang sudah

dikembangkan benar-benar efektif dalam menciptakan situasi yang diharapkan.
Tahapan ini diperlukan guna memperoleh masukan-masukan maupun koreksi
terhadap produk yang sudah dihasilkan. Tahapan dalam fase ini yaitu membangun
strategi evaluasi, mengembangkan rencana evaluasi, pengembangan instrumen
pengukuran yang akurat seperti tes dan instrumen observasi, dan menerapkan
ukuran statistik sesuai dengan instrumen untuk tujuan menganalisis hasil. Tahap
evaluasi terbagi menjadi dua yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif.
Evaluasi terhadap program pembelajaran bertujuan untuk mengetahui beberapa
hal, yaitu:

1. Sikap peserta didik terhadap kegiatan pembelajaran secara keseluruhan.

2. Peningkatan kompetensi dalam diri peserta didik, yang merupakan dampak

dari keikutsertaan dalam program pembelajaran.
3. Keuntungan yang dirasakan oleh sekolah akibat adanya peningkatan

kompetensi peserta didik setelah mengikuti program pembelajaran.
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2.1.4 Model Rapid Prototyping

Rapid prototyping merupakan metodologi baru dalam desain instruksional.
Rapid prototyping merupakan metodologi yang digunakan dalam desain
perangkat lunak. Dengan demikian, Rapid prototyping sesuai untuk
mengembangkan sistem pendukung kinerja elektronik, desain konferensi video,
desain perangkat lunak, dan instruksi berbasis komputer. Hal ini juga berguna
dalam desain Web dan untuk belajar kolaboratif.

Rapid prototyping termasuk serangkaian kegiatan pengembangan secara
berulang-ulang dan mengalami siklus revisi, ditambah dengan partisipasi
langsung dari pengguna untuk menghasilkan suatu produk. Definisi ini
menekankan ketersediaan perangkat lunak komputer yang menawarkan
modularitas, yang memungkinkan untuk menambahkan, menghapus, atau
memodifikasi produk yang dikembangkan.

Model ini berbentuk kotak-kotak yang tumpang tindih dimaksudkan untuk
mewakili fakta bahwa berbagai proses tidak terjadi secara linear. Terdapat
beberapa ahli yang mengembangkan model Rapid Prototyping, salah satunya
adalah model yang dikemukakan oleh Tripp dan Bichelmeyer (1990:3).

Model Rapid Prototyping yang dikemukakan oleh Tripp-Bichelmeyer terdiri
dari lima proses, yaitu assess needs and analyze content (analisis penilaian
kebutuhan dan analisis konten), set objectives (menetapkan tujuan pembelajaran),
constructing a prototype (mengembangkan prototype), utilizing the prototype
(memanfaatkan prototipe/penelitian), dan installing the final system (memasang
sistem). Berikut ini adalah visualisasi model Rapid Prototyping dari Tripp-

Bichelmeyer.
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Assess Needs And Set Objectives
Analyze Content

Constructing A
Prototype/Research
Utilizing The
Prototype/Research

Installing The Final System

Gambar 2.3 Bagan Modul Rapid Prototopyng

(Sumber : Steven D. Tripp & Barbara Bichelmeyer. (1990) Rapid Prototyping: An
Alternative Instructional Design Strategy)

1. Assess Needs And Analyze Content
Assess Needs adalah proses awal dari model ini. Untuk mendapat informasi
yang lebih lengkap, dilakukan identifikasi kebutuhan pembelajaran
berdasarkan wawancara dan observasi awal terhadap proses pembelajaran.
Sedangkan pada analze content dilakukan untuk mengetahui materi apa yang
akan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan dan rancangan pembelajaran.

2. Set Objectives
Pada tahap ini mulai menentukan tujuan pembelajaran yang akan dicapai
sehingga proses pembelajaran akan berjalan efektif dan sesuai dengan
rencana.

3. Constructing A Prototype/Research
Pada tahap ini, mulai membuat prototipe dari produk yang dikembangkan.

4. Utilizing The Prototype
Tahap Utilizing The Prototype merupakan bagian penting dari model ini.
Tahap ini merupakan kegiatan mengujicobakan prototipe yang sudah

dikembangkan kepada beberapa responden. Kegiatan meriview produk
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memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas produk yang
dikembangkan agar sesuai dengan harapan
5. Installing The Final System

Setelah melakukan beberapa revisi terhadap produk yang dikembangkan,
proses selanjutnya yaitu installing the final system. Tahap ini mempunyai arti
bahwa setelah melewati tahap uji coba dan beberapa kali revisi, produk yang
dikembangkan telah memenuhi kriteria sebagai produk yang baik dan layak
digunakan.

Dari ke-empat model pengembangan yang telah dijabarkan, dalam
pengembangan modul elektronik ini akan menggunakan model Rapid Prototyping
sebagai acuan dalam mengembangkan produk. Dipilihnya model Rapid
Prototyping karena model ini merupakan salah satu alternatif model
pengembangan produk pembelajaran. Selain itu pada tahap analisis, model ini
juga sudah mengintegrasikan konsep desain pembelajaran ke dalam sebuah
pengembangan produk, sehingga dengan model ini peneliti dapat lebih efisien

dalam melakukan proses pengembangan.

2.2 Konsep Produk yang Dikembangkan

Proses pembelajaran mata kuliah pembangkit energi listrik di Jurusan
Teknik Elektro Fakultas Teknik Universitas Negeri Jakarta sangat mengutamakan
kemandirian mahasiswa untuk menguasai kompetensi pembelajaran dengan waktu
pertemuan yang terbatas. Untuk itu diperlukan sumber belajar mandiri yang
interaktif, efektif dan efisien dalam proses pembelajaran pembangkit energi listrik.
Salah satu sumber belajar yang dapat mendukung pembelajaran mandiri adalah

modul. Modul akan sangat mendukung mahasiswa dalam proses pembelajaran,
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karena penyajiannya yang bersifat “self- instruction”, artinya bahan ajar yang
disusun di dalam modul dapat dipelajari peserta didik secara mandiri dengan
bantuan yang terbatas dari dosen atau orang lain, sehingga peserta didik bisa
belajar sesuai dengan kecepatan masing-masing individu secara efektif dan
efisien.

Seiring dengan berjalannya kemajuan llmu Pengetahuan dan Teknologi,
penyajian bahan ajar, dalam hal ini modul cetak, dapat dikemas menjadi modul
dalam format digital atau dengan istilah modul elektronik (e-modul). Dengan
modul elektronik kegiatan belajar diharapkan menjadi lebih menarik perhatian
peserta didik karena pembelajaran dilakukan dengan indera ganda (melihat dan
mendengar).

Modul elektronik ini dikembangkan dikembangkan disusun berdasarkan
Rancangan Perkuliahan Semester (RPS) dengan mengadopsi langkah-langkah
pengembangan modul yang dikemukakan oleh Purwanto. Menurut Purwanto
(2007:15) pengembangan modul diperlukan beberapa langkah dalam
pengembanganya, langkah tersebut vyaitu tahap perencanaan, tahap
pengembangan, tahap ujicoba dan revisi, dan yang terakhir tahap finalisasi dan
produksi. Selain itu modul elektronik akan dilengkapi dengan berbagai gambar
dan video yang memudahkan dan menarik perhatian peserta didik.

Dengan menggunakan software Storyline Articulate dalam pengembangan
modul elektronik pada mata kuliah pembangkit enegi listrik diharapakan
terciptanya modul yang dapat memfasilitasi dan memotivasi peserta didik dalam

proses pembelajaran pembangkit enegi listrik.
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2.3 Kerangka Teoritik
2.3.1 Modul

Modul merupakan salah satu bentuk dari sumber belajar. Keberadaanya
sangat berguna untuk sistem pembelajaran yang bersifat mandiri. Modul dinilai
mengandung sistem pembelajaran lengkap sehingga peserta didik tidak tergantung
atas kelas konvensional. Materi pembelajaran yang dikembangkan menjadi
modul, dipilah-pilah menjadi unit-unit yang lebih kecil dengan penambahan
format seperti adanya panduan belajar, assessment mandiri serta bimbingan
terpadu dalam tutorial (Prawiladilaga, 2012: 150).

Secara terperinci Badan Penelitian dan Pengembangan Pembelajaran dan
Kebudayaan mendefinisikan modul adalah suatu unit program belajar mengajar
terkecil yang secara terperinci menggariskan 1) tujuan-tujuan pembelajaran
umum, 2) tujuan-tujuan pembelajaran khusus, 3) pokok-pokok materi yang akan
dipelajari dan diajarkan, 4) kedudukan dan fungsi satuan dalam kesatuan program
yang lebih luas, 5) peranan pembelajar di dalam proses belajar mengajar, 6) alat
dan sumber yang akan digunakan, 7) kegiatan belajar mengajar yang akan/harus
dilakukan dan dihayati murid secara berurutan, 8) lembaran-lembaran kerja yang
akan dilaksanakan selama berjalannya proses belajar nanti (Syah dkk., 2009: 225).
Dari definisi tersebut terlihat jelas komponen-komponen apa saja yang harus ada
dalam pengembangan sebuah modul pembelajaran.

Menurut Smaldino dkk, (2011: 279) modul pembelajaran merupakan unit
pembelajaran yang lengkap yang dirancang untuk digunakan oleh seseorang

peserta didik atau sekelompok kecil peserta didik tanpa kehadiran guru.
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Pernyataan ini menggambarkan bahwa peserta didik dapat menciptakan
lingkungan belajar sendiri tanpa kehadiran guru.

Jadi dapat disimpulkan bahwa modul merupakan suatu unit pembelajaran
mandiri yang sengaja dirancang berdasarkan perencanaan, untuk membantu
peserta didik dalam mencapai tujuan yang dirumuskan secara khusus dan jelas
sehingga diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar.
2.3.1.1 Fungsi Modul

Sistem pembelajaran modul dikembangkan dan ditetapkan karena memiliki
banyak fungsi. Modul merupakan seperangkat unit pembelajaran mandiri, artinya
dengan adanya modul proses pembelajaran dapat tetap berjalan meskipun tidak
adanya kehadiran guru. Dengan kata lain, modul dapat dijadikan sebagai
pengganti fungsi guru. Selain itu, modul juga dapat berfungsi sebagai alat
evaluasi. Dengan modul, peserta didik dituntut untuk dapat mengukur dan menilai
sendiri tingkat penguasaannya terhadap materi yang telah dipelajari.

Modul mengandung berbagai materi yang harus dipelajari oleh peserta
didik, sehingga modul juga memiliki fungsi sebagai bahan rujukan bagi peserta
didik. Dengan adanya modul dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik
secara maksimal dan meningkatkan konsentrasi belajar peserta didik.
2.3.1.2 Ciri-ciri Modul

Kompetensi mengembangkan modul perlu dimiliki oleh pembelajar,
mengingat pembelajaran dengan menggunakan modul dapat lebih efektif dan
efesien. Untuk itu, diharapkan pembelajar dapat mengetahui ciri-ciri dari sistem
pembelajaran menggunakan modul. Adapun ciri-ciri sistem pembelajaran modul

meliputi: (Syah, dkk., 2009: 225)
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1. Peserta didik dapat belajar secara individual.

2. Tujuan pembelajaran dirumuskan secara khusus

3. Membuka kesempatan kepada peserta didik untuk maju berkelanjutan
menurut kemampuannya masing-masing

4. Modul memiliki daya infomasi pengetahuan yang cukup kuat

5. Modul memiliki kekuatan ulang yang cukup tinggi

6. Adanya evaluasi yang kontinu dari setiap paket program

2.3.2 Modul Elektronik

Seiring dengan berjalannya kemajuan llmu Pengetahuan dan Teknologi,
pembelajaran berbasis elektronik mulai marak dikembangkan. Salah satu bentuk
penyajian bahan belajar elektronik tersebut adalah e-book. Buku elektrik yang
biasa disebut e-book ini merupakan tampilan informasi atau naskah dalam format
buku yang direkam secara elektroknik dengan menggunakan hardisk, flash disk,
atau CD dan dapat dibuka dan dibaca dengan menggunakan komputer atau alat
pembaca buku elektronik (Soekartawi, 2003: 3).

Perkembangan teknologi e-book ini mendorong terjadinya perpaduan antara
teknologi cetak dengan teknologi komputer dalam kegiatan pembelajaran.
Berbagai macam sumber belajar cetak seperti modul dapat ditransformasikan
penyajiannya kedalam bentuk elektronik, sehingga melahirkan istilah modul
elektronik atau e-modul.

Modul elektronik merupakan bentuk pemanfaatan Teknologi Informasi dan
Komunikasi dalam bidang pembelajaran. Modul elektronik sebagai bentuk
penyajian bahan belajar mandiri yang disusun secara sistematis ke dalam unit

pembelajaran terkecil untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu, yang
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disajikan melalui format elektronik, dimana setiap kegiatan pembelajaran di
dalamnya dihubungkan dengan link-link sebagai navigasi yang membuat peserta
didik menjadi lebih interaktif dengan program, dilengkapi dengan penyajian video
tutorial, animasi, dan audio untuk memperkaya pengalaman belajar.

Pengembangan modul berbasis komputer bisa disebut sebagai modul
elektronik (e-modul). Menurut Nurma (2010: 2) e-modul merupakan alat atau
sarana pembelajaran yang berisi materi, metode, batasan-batasan, dan cara
mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan menarik untuk mencapai
kompetensi yang diharapkan sesuai dengan tingkat kompleksitasnya secara
elektronik. Dari definisi yang dipaparkan oleh Nurma terlihat jelas bahwa e-modul
merupakan bentuk dari modul berbasis elektronik berisi seperangkat unit
pembelajaran berupa materi, metode, dan evaluasi yang dirancang untuk mencapai
kompetensi yang diharapkan.

Pada dasarnya pembelajaran menggunakan modul elektronik sama dengan
pembelajaran dengan menggunakan modul cetak. Perbedaan modul elektronik
dengan modul cetak yaitu pada modul elektronik materi pembelajaran bersifat
elektronik, materi dikemas menjadi pembelajaran interaktif dengan memadukan
unsur gambar, teks, audio, video dan animasi.
2.3.2.1 Kelebihan dan Kekurangan Modul Elektronik

Modul sebagai salah satu sistem pembelajaran memiliki kelebihan maupun
kekurangan, kelebihan sistem pembelajaran modul adalah: (Syah, dkk., 2009:
235)

a. Memungkinkan peserta didik belajar sendiri secara aktif
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Memungkinkan perbedaan kecepatan belajar para peserta didik (sehingga
ada kompetisi sehat antara peserta didik)

Terdapat kejelasan tujuan yang harus dicapai para peserta didik untuk
setiap bahan pelajaran yang terkecil

Menggunakan multimedia dan multimetode sesuai dengan kebutuhan
kejelasan bahan dan perbedaan intividu peserta didik

Memungkinkan partisipasi aktif dari para peserta didik dalam seluruh
proses belajar mengajar

Memiliki komponen-komponen yang memungkinkan peserta didik secara
langsung dapat mengetahui apakah ia sudah dapat melangkah lebih jauh
atau masih harus mempelajari hal yang belum dikuasainya

Memungkinkan secara optimal penerapan prinsip belajar tuntas dan sistem
administrasi kurikulum maju berkelanjutan

Disamping memiliki banyak kelebihan, sistem pembelajaran menggunakan

modul juga memiliki beberapa kelemahan, kelemahan tersebut adalah sebagai

berikut: (Syah, dkk., 2009:236)

a.

Dibutuhkan keahlilan tertentu untuk menyusun modul. Kesuksesan atau
kegagalan suatu modul tergantung penyusunnya.

Sistem pembelajaran modul memerlukan biaya yang cukup besar.

Tidak semua materi pokok atau uraian materi pokok efektif
penggunaannya.

Apabila variasi kemampuan peserta didik dalam kelas terlalu banyak akan
berakibat rumitnya penanganan administrasi terutama penentuan

penjadwalan dan kelulusan.
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Kelebihan sistem pembelajaran menggunakan modul elektronik tidak
berbeda jauh dengan sistem pembelajaran menggunakan modul berbentuk cetak.
Namun penggunaan modul elektronik pada sistem pembelajaran mempunyai nilai
tambah yaitu dalam penggunaannya modul elektronik lebih praktis dan mudah
dibawa kemana-mana, disisi lain penggunaan modul elektronik lebih sedikit
mengeluarkan biaya karena tidak memerlukan biaya untuk mencetaknya.

Di samping dari kelebihannya, modul elektronik juga memiliki beberapa
kelemahan yaitu dalam proses pengembangannya modul elektronik memerlukan
waktu yang lama, kemudian pada proses pemanfaatannya modul elektronik
memerlukan perangkat tambahan seperti komputer, dan modul elektronik cepat
mudah membuat mata penggunanya lelah
2.3.2.2 Prinsip Desain Pesan Pengembangan Modul Elektronik

Untuk dapat menyediakan kondisi belajar yang mendukung tercapainya
tujuan pembelajaran, maka bahan pembelajaran yang berupa pesan-pesan
pembelajaran harus dirancang dengan memperhatikan dan menerapkan prinsip-
prinsip tertentu.

Dalam mengembangkan sebuah tampilan modul elektronik perlu dipikirkan
beberapa prinsip desain pesan. Desain pesan meliputi perencanaan untuk
merekayasa bentuk fisik dari pesan. Elemen desain pesan dapat berupa teks,
gambar, video dan audio.

1. Unsur Visual

Peranan elemen visual dalam proses pembelajaran yaitu menciptakan

konsep materi yang bersifat abstrak menjadi lebih konkrit. Selain itu, visual juga

dapat menyederhanakan informasi yang sulit untuk dijelaskan dengan kata-kata.
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Dengan kata lain, peranan visual dalam pembelajaran termasuk penting untuk
mendukung informasi tertulis dan informasi lisan.

Menurut Smaldino dkk. (2011: 279), ada tiga kategori simbol visual: (1)
Realistic visuals menggambarkan objek secara aktual atau sesuai dengan
kenyataan yang sebenarnya. Sebuah objek atau peristiwa aktual akan selalu
memiliki aspek yang tidak dapat diilustrasikan sekalipun dalam gambar tiga
dimensi. (2) Analogic visuals menggambarkan sebuah konsep atau topik dengan
menggunakan benda lain yang memiliki kemiripan. (3) Organizational visuals
meliputi: diagram, peta, skema, dll.

Selain tiga pengkategorian di atas, ada beberapa elemen yang mendukung
tampilan visual yaitu: (Smaldino, dkk., 2011: 279)

a. Pengaturan

Pada sebuah tampilan unsur visual, yang pertama kali dipikirkan yaitu
sebuah pola dasar untuk menentukan bagaimana mata viewer akan mengikuti
disepanjang tampilan modul elektronik.

b. Jika dalam sebuah tampilan menyertakan teks penjelas dan unsur gambar,
letakan kedua unsur tersebut berdekatan sehingga memudahkan viewer
mengerti isi pesan yang terkandung dalam tampilan tersebut.

c. Pengarah

Langkah selanjutnya adalah bagaimana mengarahkan perhatian mereka pada
bagian terpenting dari tampilan pesan visual yang telah dibuat. Ada beberapa cara
yang dapat digunakan untuk menarik perhatian viewer. Misalnya dengan
menggunakan tanda panah, menggunakan huruf bold, menggunakan bullets,

menggunakan elemen warna, dsb.
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d. Kontras sosok-latar
Dalam melakukan sebuah desain tampilan, disarankan untuk menampilkan
kontras yang baik dengan latar belakang. Prinsip sederhananya adalah figur
berwarna terang lebih cocok menggunakan latar belakang berwana gelap.
Sebaliknya, figur berwarna gelap lebih cocok menggunakan latar belakang
berwarna terang.
e. Konsistensi
Konsisten merupakan prinsip dasar yang tidak boleh dilupakan dalam
membuat tampilan visual. Menempatkan unsur-unsur yang sama dalam lokasi
yang sama, menggunakan perlakuan teks yang sama untuk judul utama, dan
menggunakan skema warna yang sama disepanjang serangkaian tampilan. Hal ini
bertujuan untuk tidak membingungkan viewer.
f. Keseimbangan
Unsur-unsur yang tertata seimbang, cenderung membuat mata nyaman
untuk melihat sebuah tampilan visual. Keseimbangan dicapai ketika “berat”
unsur-unsur dalam sebuah tampilan secara merata tersebar.
g. Warna
Ketika memilih sebuah skema warna untuk sebuah visual, perhatikan
keharmonisan warna. Hindari penggunaan warna-warna gelap diletakan langsung
berdekatan satu sama lain sehingga mata tidak bisa fokus pada keduanya pada
waktu bersamaan.
Secara umum, anak-anak menyukai warna-warna cerah seperti merah,
merah muda, kuning dan jingga. Dari segi usia, anak-anak juga lebih menyukai

warna-warna yang lebih cemerlang dan kombinasi dari warna-warna lebih tua.
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Sebaliknya orang dewasa lebih menyukai warna-warna yang lebih sejuk seperti
warna hijau, biru dan violet dan kombinasi yang lebih halus.
h. Legibilitas/Keterbacaan
Sebuah tampilan visual tidak akan dapat berfungsi sampai tampilan itu dapat
terbaca oleh setiap orang yang melihatnya. Keterbacaan berhubungan dengan
ukuran huruf pada tampilan dalam tingkat kemudahannya untuk dibaca. Suatu
tampilan visual ada baiknya berukuran sesuai dengan porsinya, tidak terlalu kecil
dan juga tidak terlalu besar. Tujuan dari perencanaan visual yang baik adalah
menghilangkan sebanyak mungkin yang menghambat penafsiran atas informasi
yang diberikan.
I. Menarik
Unsur ini merupakan unsur terpenting dalam mengembangkan tampilan
visual. Sebuah tampilan visual dikatakan menarik apabila dapat memotivasi atau
menarik perhatian peserta didik dalam mempelajari sebuah informasi. Sebuah
pesan tidak akan dapat bertahan sampai pesan itu mendapat perhatian. Hal inilah
yang menjadi dasar dari salah satu tujuan desain visual.
2. Unsur Teks
Selain tampilan visual, salah satu unsur pendukung dalam pengembangan
modul elektronik yaitu unsur teks. Teks merupakan peran utama dalam
menyampaikan informasi. Ada beberapa ketentuan yang harus dipelajari dalam
memasukkan teks ke dalam multimedia elektronik: (Timothy, 2006: 24)
a. Materi disajikan dengan jelas dan ringkas. Penggunaan teks dalam modul
elektronik sebaiknya terdiri dari materi yang tidak terlalu panjang tetapi

jelas. Tampilkan informasi apa yang dibutuhkan pada halaman tersebut.
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Jangan menambahkan informasi asing yang tidak terkait dengan topik
bahasan.

b. Gunakan konstruksi kalimat sederhana.

c. Gunakan kalimat pertama sebagai judul dari sebuah informasi.

d. Gunakanlah kalimat aktif.

e. Gunakan kata benda deskriptif dan kata kerja, hindari kata sifat dan kata
keterangan.

f. Pilihlah setiap kata dengan hati-hati, dan hindari istilah asing kecuali Anda
menulis untuk khalayak khusus.

Di samping tips di atas, ada sejumlah teknik penulisan teks yang unik untuk
layar komputer. Perlu diketahui bahwa membaca di depan layar komputer berbeda
dengan membaca pada media cetak. Biasanya membaca di depan komputer
membuat mata pembaca menjadi lebih cepat lelah. Untuk itu, agar pengguna
merasa nyaman sebaiknya informasi yang diberikan harus singkat. Hal ini
dikarenakan pengguna tidak ingin berlama-lama duduk untuk membaca
berhalaman-halaman. Mereka lebih cenderung ingin mendapatkan informasi
dengan cepat. Mereka biasanya membaca memindai sebuah informasi yang

mereka butuhkan.

2.3.3 Storyline Articulate

Articulate adalah perangkat lunak (software) buatan Global Incorporation di
Negara USA yang dikhususkan mendesign media pembelajaran berbasis ICT
(Information Communication Technology). Storyline Articulate merupakan

software yang memungkinkan merealisasikan kreativitas untuk menghasilkan



30

media interaktif berkualitas tinggi dengan cara yang sangat mudah. (Chiasson,
2015: 6).

Storyline Articulte didukung kemudahan dengan pilihan interaktif yang
dapat dipublikasikan secara offline maupun online yang dapat melakukan hosting

produk sendiri ke alamat http://articulate-online.com dimana file dalam bentuk

program Articulate yang telah dipublikasikan dapat diakses oleh semua orang
dengan login dan password seperti yang diminta pada admin pada Articulate
(Dharmawan, 2012: 138). Program Articulate ini juga dapat dimasukkan berbagai
jenis file .pdf, gambar, video (.flv), dan file animasi (.swf) sebagai penunjang

fasilistas pembelajaran.

"
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Gambar 2.4 Tampilan Awal Storyline Articulate

( Sumber : https://articulate.com/support/article/articulate-storyline-pdf-
user-manual )

Articulate merupakan sebuah software yang komprehensif karena dapat
digunakan untuk membuat sebuah media yang baik dengan template yang dapat
dibuat sendiri. Software ini merupakan program yang dapat membantu para
desainer pembelajaran berbasis digital mulai dari kalangan pemula hingga
profesioanal. Selain itu, Storyline Articulate dikemas dengan fitur-fitur yang tidak
memerlukan pengetahuan khusus dalam pengoperasianya (Harnett, 2013:5).
Ketika user mampu mengoperasikan Power Point, maka tentu tidak akan kesulitan

ketika mencoba beralih menggunakan Storyline Articulate.


http://articulate-online.com/
https://articulate.com/support/article/articulate-storyline-pdf-user-manual
https://articulate.com/support/article/articulate-storyline-pdf-user-manual
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Dalam articulate ini terdapat beberapa tools yang sangat berguna dalam
membuat modul elektronik pada mata kuliah pembangkit energi listrik antara lain:

1. Insert
Add slides

S e P O £29 33 - e s
e J »

Add Eabae pactank Add wtevactive
Con‘teh‘l:

Gambar 2.5 Tampilan Tools Insert

( Sumber : https://articulate.com/support/article/articulate-storyline-pdf-user-
manual )

Insert berfungsi untuk memasukkan slide, static content, dan interactive
content. Slide merupakan tampilan dasar layar dalam Storyline Articulate. Di
dalam menu New Slide terdapat pilihan untuk menggunakan tamplate buatan
sendiri, basic layout, ataupun quizzing. Static content berfungsi untuk
memasukkan gambar, shape, caption, karakter, dan lain sebagainya. interactive
content berfungsi untuk memasukkan objek-objek interaktif seperti button, slider,

check box dan lain sebagainya.

o= — E] —

Gambar 2.7 Tampilan Quizzing
( Sumber : https://articulate.com/support/article/articulate-storyline-pdf-user-

manual )
2. Trigger

Trigger merupakan tools yang membuat interaktivitas di Storyline

Articulate. Ketika seseorang mengklik tombol dan ingin sesuatu terjadi, maka


https://articulate.com/support/article/articulate-storyline-pdf-user-manual
https://articulate.com/support/article/articulate-storyline-pdf-user-manual
https://articulate.com/support/article/articulate-storyline-pdf-user-manual
https://articulate.com/support/article/articulate-storyline-pdf-user-manual
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membutuhkan trigger. Ketika menggeser mouse di atas beberapa teks dan wana
teks berubah, maka membutuhkan trigger. Ketika seseorang menyeret dan
menjatuhkan gambar dan ingin memberikan umpan balik, maka membutuhkan
trigger. Penggunaan trigger sangat sederhana. Apa yang diinginkan terjadi; dan
kapan yang diinginkan hal itu terjadi. Contoh: Saya ingin mengubah kondisi dari

karakter ketika saya klik tombol.

The action
~';c;r Wizard Report & bug x
is ‘to C‘\a"ﬁe Acton: Change state of >
the S‘{:A‘!‘,e :::v: D:c:rlwacnu 2 - Female S, Happy expression, Sittn...." :
When: User dicks k- W"leh ‘H\e
Coject: Choice-1 - "Choice 1* -
Condtors user tlicks

€ Learn moxe oK Cancel

Gambar 2.8 Tampilan Tools Trigger

( Sumber : https://articulate.com/support/article/articulate-storyline-pdf-user-
manual )

3. States
Setiap objek yang ditempatkan pada slide dapat memiliki beberapa
states/kondisi. Untuk mengubah state objek dari satu ke yang lain membutuhkan

trigger.

[_Button LoLNTS

Timeline States Notes

[:/ Eqit States J Initial state: | MNormal ~ j

Hover Down

Normail

B u“:‘(:on s-l:a ‘l:e s

Gambar 2.9 Tampilan Tools States

( Sumber : https://articulate.com/support/article/articulate-storyline-pdf-user-
manual )
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Misalnya, button biasanya memiliki keadaan normal. Dan ketika membawa
mouse di atas button maka state/kondisi button akan berubah dan terlihat berbeda.
Dan kemudian ketika mengklik pada button berubah lagi. Dalam contoh ini,
memiliki tiga state:

a. Normal - apa yang tampak sebelum melakukan hal
b. Hover - apa yang tampak ketika memindahkan mouse di atasnya
c. Down - apa yang tampak ketika mengklik di atasnya

States berubah berdasarkan pada aksi pada trigger seperti mengarahkan
mouse atau mengklik tombol. Kelebihan Storyline adalah bahwa tidak terbatas
pada tombol interaktif. Setiap objek yang ditempatkan pada slide dapat memiliki
beberapa state yang dapat trigger oleh pengguna.

4. Publish

Publish merupakan tools yang berfungsi untuk mereview hasil akhir yang
dapat berupa online maupun offline. Dalam pembuatan modul elektronik pada
mata kuliah pembangkit energi listrik akan di publish secara offline. Aplikasi yang
di publish secara offline berekstensi .EXE, dan untuk menjalankan versi publish
Storyline Articulate pada perangkat PC/Laptop minimal harus terinstal minimal

adobe flash player versi 10.3 dan .NET versi 4.0.

Gambar 2.10 Tampilan Tools Publish

( Sumber : https://articulate.com/support/article/articulate-storyline-pdf-user-
manual )


https://articulate.com/support/article/articulate-storyline-pdf-user-manual
https://articulate.com/support/article/articulate-storyline-pdf-user-manual
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2.3.4 Sumber Belajar

Menurut Association for Educational Communication and Technology
(AECT, 1997) dan Banks (1990), sumber pelajaran adalah segala sesuatu atau
daya yang dapat dimanfaatkan oleh guru, baik secara terpisah maupun dalam
bentuk gabungan, untuk kepentingan belajar mengajar dengan tujuan
meningkatkan efektivitas dan efisiensi tujuan pembelajaran (Komalasari. 2013:
108). Sumber belajar merupakan sesuatu yang mendukung terjadinya belajar yang
meliputi sistem pelayanan, bahan pembelajaran dan lingkungan (Situmorang,
2006: 22).

Pengertian sumber belajar yang lebih luas juga dikemukakan oleh Edgar
Dale yang menyatakan bahwa pengalaman juga termasuk dalam sumber belajar.
Pengalaman tersebut diklasifikasikan berdasarkan jenjang tertentu menjadi sebuah
kerucut pengalaman Edgar Dale, seperti digambarkan sebagai berikut:

(Prawiladilaga, 2012: 86)

Abstrak/Sulit

»

/ Gambar \
/ Film Bingkai \

/ Stereografik \
/ Film

/ Model/contoh \
/ Benda nyata \

/ Situasi menyeluruh \ v
Konkret/Mudah

Gambar 2.4 Kerucut Pengalaman Edgar Dale
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Berdasarkan kerucut pengalaman yang digambarkan oleh Dale, penggunaan
modul elektronik dalam pembelajaran termasuk kedalam kategori dramatisasi
model atau contoh karena melalui modul elektronik peserta didik dapat merasakan
langsung materi yang dipelajarkan.

Dengan melihat berbagai definisi yang dikemukakan oleh para ahli tersebut,
maka dapat ditarik kesimpulan bahwa sumber belajar merupakan segala sesuatu
yang berupa bahan, orang, lingkungan, alat, teknik dan pesan yang dapat
dimanfaatkan, baik yang sengaja diciptakan maupun yang sudah ada dialam
semesta ini untuk keperluan pembelajaran, termasuk pengalaman setiap peserta
didik juga dapat menjadi sumber belajar. Semuanya dapat digunakan secara
tersendiri maupun dikombinasikan untuk kepentingan proses pembelajaran.

Hubungan antara modul elektronik yang akan dikembangkan dalam
penelitian ini dengan sumber belajar adalah bahwa modul elektronik ini
merupakan bahan pelajaran yang sengaja dirancang dengan tujuan khusus yang
dapat digunakan oleh peserta didik sebagai sumber informasi yang mengandung
pesan pembelajaran dan dapat dimanfaatkan baik secara mandiri maupun
berkelompok ataupun dipadukan dalam kegiatan belajar konservatif.
2.3.4.1 Klasifikasi sumber belajar

AECT (Association for Educational Comumunications and Technology)
mengklasifikasikan sumber belajar menjadi 6 yaitu: (Rohani, 2004: 109)

1. Pesan (messages), yaitu informasi yang ditransmisikan (diteruskan) oleh
komponen lain dalam bentuk ide, fakta, arti dan data. Termasuk kedalam
kelompok pesan adalah semua bidang studi atau mata kuliah yang harus

diajarkan kepada peserta didik.
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2. Orang (peoples), yaitu manusia yang bertindak sebagai penyimpanan,
pengolah, penyaji pesan. Dalam kelompok ini misalnya seorang
pembelajar, dosen, tutor, peserta didik, tokoh masyarakat atau orang-orang
lain yang memungkinkan berinteraksi dengan peserta didik.

3. Bahan (materials), yaitu perangkat lunak yang mengandung pesan untuk
disajikan melalui penggunaan alat ataupun oleh dirinya sendiri. Berbagai
program media termasuk kategori bahan, misalnya transparasi, slide, film,
film strip, audio, video, buku, modul, majalah, bahan pembelajaran
terprogram dan lain-lain.

4. Alat (device), yaitu perangkat keras yang digunakan untuk penyampaian
pesan yang tersimpan dalam bahan. Misalnya proyektor slide, overhead,
video tape, pesawat radio, pesawat televisi dan lain-lain.

5. Teknik (technique) yaitu prosedur atau acuan yang disiapkan untuk
menggunakan bahan, peralatan, orang dan lingkungan untuk
menyampaikan pesan. Contohnya pembelajaran terprogram, belajar
sendiri, belajar tentang permainan simulasi, demontrasi, ceramah, tanya
jawab, dan lain-lain.

6. Lingkungan (setting), yaitu sekitar dimana pesan disampaikan, lingkungan
bisa bersifat fisik (gedung sekolah, kampus, perpustakaan laboratorium,
studio, auditorium, museum, taman) maupun lingkungan non fisik
(suasana belajar dan lain-lain).

Dari ke-enam pengkatagorian tersebut, dapat disimpulkan bahwa modul
elektronik merupakan sebuah sumber belajar yang dikategorikan sebagai bahan

(materials) berbasis digital. Selain pengkategorian sumber belajar kedalam 6
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golongan tersebut, AECT juga membedakan sumber belajar menjadi 2 yaitu:
(Rohani, 2004: 112)

1. Sumber belajar yang dirancang (by design) untuk tujuan belajar seperti
misalnya guru, dosen, pelatihan, ruang kuliah, laboratorium, perpustakaan,
bengkel kerja, simulator, modul.

2. Sumber belajar yang dimanfaatkan (by utilization) yaitu memanfaatkan
untuk tujuan belajar. Contohnya pejabat, tokoh masyarakat, orang ahli di
lapangan, pabrik, pasar, rumah sakit, surat kabar, radio, televisi, dan lain-
lain.

Melihat beberapa pengkategorian di atas, dapat disimpulkan bahwa
penelitian ini dapat dikategorikan sebagai sumber belajar berbentuk bahan
(materials) berbasis digital yang sengaja dirancang untuk tujuan pembelajaran.
Dengan bantuan modul elektronik peserta didik dapat terfasilitasi dalam
mengembangkan pemahaman dan kemampuannya dalam mempelajari
pembangkit energi listrik secara mandiri.
2.3.4.2 Pemilihan Sumber Belajar

Sumber belajar adalah segala macam sumber yang ada di luar diri peserta
didik dan memudahkan peserta didik dalam melakukan proses belajar. Untuk
memilih sumber belajar yang baik, kita perlu memperhatikan beberapa kriteria
sebagai berikut:

1. Ekonomis. Pengadaan sumber belajar yang bisa dimanfaatkan dengan
jangka waktu yang lama (awet) akan lebih ekonomis karena tidak akan

mengeluarkan banyak dana dalam waktu singkat.
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2. Praktis dan sederhana. Tidak memerlukan pelayanan yang menggunakan
keterampilan khusus yang rumit agar tidak menghabiskan waktu dan dana
yang cukup besar.

3. Mudah diperoleh. Sumber belajar hendaknya yang bisa didapatkan dengan
mudah. Ini bisa diaplikasikan pada sumber belajar yang tidak dirancang
karena dapat dicari di lingkungan sekitar.

4. Bersifat fleksibel. Sumber belajar bisa dimanfaatkan untuk berbagai tujuan
pembelajaran dan tidak dipengaruhi oleh faktor luar, misalnya kemajuan
teknologi, nilai, budaya, keinginan berbagai pemakai sumber belajar itu
sendiri, seperti halnya kaset video.

5. Komponen-komponennya sesuai tujuan. Sering kali suatu sumber belajar
mempunyai tujuan yang sesuai dan pesan yang dibawa juga cocok.

Dari beberapa kriteria yang disampaikan di atas modul elektronik sudah
memenuhi beberapa kriteria. Hal ini terlihat bahwa modul elektronik lebih
ekonomis. Modul Elektronik dapat dipakai dalam rentan waktu yang lama dan
untuk memperolehnya pengguna hanya melakukan copy paste file saja. Dalam
proses pendistribusiannya modul elektronik tidak memerlukan biaya yang mahal
sebab dapat dilakukan dengan menggunakan USB atau CD. Modul elektronik ini
relatif fleksibel sebab peserta didik dapat memanfaatkannya dimana dan kapan
saja mereka inginkan. Selain itu dalam pengembangannya, modul elektronik
sudah memiliki komponen-komponen yang disesuaikan dalam mencapai tujuan

pembelajaran.
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2.3.5 Pembangkit Energi Listrik

Pembangkit listrik adalah suatu alat yang dapat membangkitkan dan
memproduksi tegangan listrik dengan cara mengubah suatu energi tertentu
menjadi energi listrik. Selain itu, pembangkit listrik bisa disebut juga dengan
semua mesin yang mengubah tenaga gerak, cahaya dan minyak bumi atau benda
kimia lainnya menjadi tenaga listrik. Tenaga listrik menjadi peranan penting
dalam pengembangan ekonomi dan pembanguanan suatu bangsa. Beberapa
contoh pembangkit listrik adalah Pembangkit Listrik Tenaga Air (PLTA),
Pembangkit Listrik Tenaga Diesel (PLTD, Pembangkit Listrik Tenaga Gas
(PLTG), Pembangkit Listrik Tenaga Uap (PLTU), dan Pembangkit Listrik Tenaga
Gas dan Uap (PLTGU). Berikut adalah penjabaranya:
2.3.5.1 Pembangkit Listrik Tenaga Air (PLTA)

Pembangkit listrik tenaga air (PLTA) adalah suatu sistem pembangkit energi
listrik dengan cara memanfaatkan aliran dari air yang kemudian diubah menjadi
energi listrik melalui putaran turbin dan generator (Suyitno, 2011: 80).

Pembangkit listrik tenaga air (PLTA) bekerja dengan cara merubah energi
potensial (dari dam atau air terjun) menjadi energi mekanik (dengan bantuan
turbin air) dan dari energi mekanik menjadi energi listrik (dengan bantuan
generator). PLTA adalah Pembangkit listrik yang mengandalkan energi potensial
dan kinetik dari air untuk menghasilkan energi listrik. Energi listrik yang
dibangkitkan ini biasa disebut sebagai hidroelektrik (Suyitno, 2011: 85).

PLTA dapat beroperasi sesuai dengan perancangannya, bila mempunyai
Daerah Aliran Sungai (DAS) yang potensial sebagai sumber air untuk memenuhi

kebutuhan dalam pengoperasian PLTA tersebut. Pada operasi PLTA tersebut,
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perhitungan keadaan air yang masuk pada waduk / dam tempat penampungan air,
beserta besar air yang tersedia dalam waduk / dam dan perhitungan besar air yang
akan dialirkan melalui pintu saluran air untuk menggerakkan turbin sebagai
penggerak sumber listrik tersebut, merupakan suatu keharusan untuk dimiliki,
dengan demikian kontrol terhadap air yang masuk maupun yang didistribusikan
ke pintu saluran air untuk menggerakkan turbin harus dilakukan dengan baik,
sehingga dalam operasi PLTA tersebut dapat dijadikan sebagai dasar tindakan
pengaturan efisiensi penggunaan air maupun pengamanan seluruh sistem,
sehingga PLTA tersebut dapat beroperasi sepanjang tahun, walaupun pada musim
kemarau panjang.

Pada prinsipnya PLTA mengolah energi potensial air diubah menjadi energi
kinetis dengan adanya head, lalu energi kinetis ini berubah menjadi energi
mekanis dengan adanya aliran air yang menggerakkan turbin, lalu energi mekanis
ini berubah menjadi energi listrik melalui perputaran rotor pada generator.

Dalam penentuan pemanfaatan suatu potensi sumber tenaga air bagi
pembangkitan tanaga listrik ditentukan oleh tiga faktor yaitu:

a. Jumlah air yang tersedia,

b. Tinggi terjun yang dapat dimanfaatkan, hal mana tergantung dari
topografi daerah tersebut.

c. Jarak lokasi yang dapat dimanfaatkan terhadap adanya pusat-pusat
beban atau jaringan transmisi

Berdasarkan kapasitas PLTA yang dihasilkan, pembangkit listrik tenaga air
dibedakan atas:

a. Pembangkit listrik yang terkecil < 5SMW
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b. Pembangkit listrik kapasitas menengah 5 — 100 MW
c. Pembangkit listrik kapasitas tinggi 101 — 1000 MW
d. Pembangkit listrik kapasitas tertinggi di atas 1000 MW

Menurut Dandekar dan Sharma (1991: 7) PLTA memiliki beberapa
kelebihan antara lain:

1. Biaya pengoperasian PLTA sangat rendah bila dibandingkan dengan
PLTU atau PLTN

2. Turbin-turbin pada PLTA dapat dioperasikan atau dihentikan setiap saat.

3. Memiliki efisiensi yang tinggi

4. Ramah lingkungan karena tidak menghasilkan limbah

5. PLTA dapat dimanfaatkan sebagai tempat pariwisata, perikanan, dan
irigasi

2.3.5.2 Pembangkit Listrik Tenaga Diesel (PLTD)

Pembangkit Listrik Tenaga Diesel (PLTD) adalah pembangkit listrik yang
menggunakan mesin diesel sebagai penggerak mula (prime mover) yang berfungsi
menghasilkan energi mekanis yang diperlukan untuk memutar rotor generator.

Pembangkit Listrik Tenaga Diesel (PLTD) mempergunakan motor diesel
sebagai penggerak mula, yaitu suatu mesin yang berlandaskan siklus Otto. Bahan
bakar yang digunakan pada umumnya adalah minyak diesel, yang biasanya
disebut solar. (Kadir, 2010: 40).

Pembangkit Listrik Tenaga Diesel biasanya digunakan untuk memenuhi
kebutuhan listrik dalam jumlah beban kecil, terutama untuk daerah baru yang
terpencil atau untuk listrik pedesaan dan untuk memasok kebutuhan listrik suatu

pabrik.
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Berikut ini adalah prinsip kerja pembangkit listrik tenaga diesel:

. Bahan bakar di dalam tangki penyimpanan bahan bakar dipompakan ke
dalam tanki penyimpanan sementara namun sebelumnya disaring terlebih
dahulu. Kemudian disimpan di dalam tangki penyimpanan sementara
(daily tank). Jika bahan bakar adalah bahan bakar minyak (BBM) maka
bahan bakar dari daily tank dipompakan ke Pengabut (nozzel), di sini
bahan bakar dinaikan temperaturnya hingga manjadi kabut. Sedangkan
jika bahan bakar adalah bahan bakar gas (BBG) maka dari daily tank
dipompakan ke convertion kit (pengatur tekanan gas) untuk diatur
tekanannya.

. Menggunakan kompresor udara bersih dimasukan ke dalam tangki udara
start melalui saluran masuk (intake manifold) kemudian dialirkan ke
turbocharger. Di dalam turbocharger tekanan dan temperatur udara
dinaikan terlebih dahulu. Udara yang dialirkan pada umumnya sebesar 500
psi dengan suhu mencapai £600°C.

. Udara yang bertekanan dan bertemperatur tinggi dimasukan ke dalam
ruang bakar (combustion chamber).

. Bahan bakar dari convertion kit (untuk BBG) atau nozzel (untuk BBM)
kemudian diinjeksikan ke dalam ruang bakar (combustion chamber)

. Di dalam mesin diesel terjadi penyalaan sendiri, karena proses kerjanya
berdasarkan udara murni yang dimanfaatkan di dalam silinder pada
tekanan yang tinggi (35 — 50 atm), sehingga temperatur di dalam silinder
naik. Dan pada saat itu bahan bakar disemprotkan dalam silinder yang

bertemperatur dan bertekanan tinggi melebihi titik nyala bahan bakar
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sehingga akan menyala secara otomatis yang menimbulkan ledakan bahan
bakar.

. Ledakan pada ruang bakar tersebut menggerak torak/piston yang
kemudian pada poros engkol dirubah menjadi energi mekanis. Tekanan
gas hasil pembakaran bahan bakar dan udara akan mendorong torak yang
dihubungkan dengan poros engkol menggunakan batang torak, sehingga
torak dapat bergerak bolak-balik (reciprocating). Gerak bolak-balik torak
akan diubah menjadi gerak rotasi oleh poros engkol (crank shaft). Dan
sebaliknya gerak rotasi poros engkol juga diubah menjadi gerak bolak-
balik torak pada langkah kompresi

. Poros engkol mesin diesel digunakan untuk menggerakan poros rotor
generator. Oleh generator energi mekanis ini dirubah menjadi energi listrik
sehingga terjadi gaya geral listrik (ggl).

. Tegangan yang dihasilkan generator dinaikan tegangannya menggunakan
trafo step up agar energi listrik yang dihasilkan sampai ke beban. Prinsip
kerja trafo berdasarkan hukum ampere dan hukum faraday yaitu arus
listrik dapat menimbulkan medan magnet dan medan magnet dapat
menimbulkan arus listrik. Jika pada salah satu sisi kumparan pada trafo
dialiri arus bolak-balik maka timbul garis gaya magnet berubah-ubah pada
kumparan terjadi induksi. Kumparan sekunder satu inti dengan kumparan
primer akan menerima garis gaya magnet dari primer yang besarnya
berubah-ubah pula, maka di sisi sekunder juga timbul induksi, akibatnya

antara dua ujung kumparan terdapat beda tegangan.
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9. Menggunakan saluran transmisi energi listrik dihasilkan/dikirim ke beban.
Di sisi beban tegangan listrik diturunkan kembali menggunakan trafo step
down (jumlah lilitan sisi primer lebih banyak dari jumlah lilitan sisi
sekunder)
2.3.5.3 Pembangkit Listrik Tenaga Uap (PLTU)

Suatu sistem pembangkit tenaga listrik yang mengkonversikan energi kimia
listrik dengan menggunakan uap air sebagai fluida kerjanya, yaitu dengan
memanfaatkan energi kinetik uap untuk menggerakkan poros sudu - sudu turbin.
Sudu-sudu turbin mengerakkan poros turbin, untuk selanjutnya poros turbin
mengerakkan generator. Dari generator inilah kemudian dibangkitkan energi
listrik.

Pada PLTU, energi primer yang dikonversikan menjadi energi listrik adalah
bahan bakar. Bahan bakar yang digunakan dapat berupa batubara (padat), minyak
(cair), dan gas. (Marsudi, 2009: 100)

Prinsip kerja dari PLTU adalah dengan menggunakan siklus air-uap-air
yang merupakan suatu sistem tertutup air dari kondensat atau air dari hasil proses
pengondensasian di kondensor dan air make up water (air yang dimurnikan)
dipompa oleh condensat pump ke pemanas tekanan rendah. Disini air dipanasi
kemudian dimasukkan oleh daerator untuk menghilangkan oksigen, kemudian air
ini dipompa oleh boiler feed water pump masuk ke economizer. Dari economizer
yang selanjutnya dialirkan ke pipa untuk dipanaskan pada boiler.

Pada tube, air dipanasi berbentuk uap air. Uap air ini dikumpulkan kembali
pada steam drum, kemudian dipanaskan lebih lanjut pada super heater sudah

berubah menjadi uap kering yang mempunyai tekanan dan temperatur tinggi, dan
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selanjutnya uap ini digunakan untuk menggerakkan sudu turbin tekanan tinggi,
untuk sudu turbin menggerakkan poros turbin. Hasil dari putaran poros turbin
kemudian memutar poros generator yang dihubungkan dengan coupling, dari
putaran ini dihasilkan energi listrik. Energi listrik yang dihasilkan dari generator
disalurkan dan didistribusikan lebih lanjut ke pelanggan. Uap bebas dari turbin
selanjutnya dikondensasikan dari kondensor dan bersama air dari make up water
pump dipompa lagi oleh pompa kondensat masuk ke pemanas tekanan rendah,
daerator, boiler feed water pump, pemanas tekanan tinggi, economizer, dan
akhirnya menuju boiler untuk dipanaskan menjadi uap lagi. Proses ini akan terjadi
berulang-ulang. (Suyitno, 2011: 136)
Berikut ini adalah kekurangan dan kelebihan PLTU
1) Kelebihan
a. Efisiensi tinggi dengan metode Waste Heat Utilization.
b. Hasil pembangkitan steam dapat digunakan untuk proses produksi
Mill.
c. Biaya bahan bakar lebih murah.
d. Biaya pemeliharaan lebih murah.
2) Kekurangan
a. Membutuhkan penanganan air umpan yang akan masuk ke dalam
boiler.
b. Menghasilkan limbah batu-bara yang memerlukan penanganan khusus.
c. Menghasilkan polutan-polutan yang lebih tinggi.
d. Membutuhkan area yang lebih luas.

e. Kurang responsif terhadap fluktuasi.



46

2.3.5.4 Pembangkit Listrik Tenaga Gas (PLTG)

Pembangkit listrik tenaga gas (PLTG) merupakan pembangkit listrik yang
memanfaatkan udara sebagai fluida kerja yang telah ditekan hingga menjadi
tekanan tinggi dibakar hingga dapat menggerakkan pesawat penggeraknya yaitu
turbin.

Pembangkit listrik tenaga gas (PLTG) terdiri atas sebuah kompresor, ruang
pembakaran, turbin gas dan generator listrik. (Kadir, 2010: 31). Turbin gas adalah
suatu penggerak mula yang memanfaatkan gas sebagai fluida kerja. Didalam
turbin gas energi kinetik dikonversikan menjadi energi mekanik berupa putaran
yang menggerakkan roda turbin sehingga menghasilkan daya. Bagian turbin yang
berputar disebut rotor atau roda turbin dan bagian turbin yang diam disebut stator
atau rumah turbin. Rotor memutar poros daya yang menggerakkan beban
(generator listrik, pompa, kompresor atau yang lainnya). Sistem turbin gas yang
paling sederhana terdiri dari tiga komponen yaitu kompresor, ruang bakar dan
turbin gas.

Turbin gas dirancang dan dibuat dengan prinsip kerja yang sederhana
dimana energi panas yang dihasilkan dari proses pembaran bahan bakar diubah
menjadi energi mekanis dan selanjutnya diubah menjadi energi listrik atau energy
lainnya sesuai dengan kebutuhannya.

Prinsip kerja dari PLTG adalah dengan udara masuk kedalam kompresor
melalui saluran masuk udara (inlet). Kompresor berfungsi untuk menghisap dan
menaikkan tekanan udara tersebut, sehingga temperatur udara juga meningkat.
Kemudian udara bertekanan ini masuk kedalam ruang bakar. Di dalam ruang

bakar dilakukan proses pembakaran dengan cara mencampurkan udara bertekanan
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dan bahan bakar. Proses pembakaran tersebut berlangsung dalam keadaan tekanan
konstan sehingga dapat dikatakan ruang bakar hanya untuk menaikkan
temperatur. Gas hasil pembakaran tersebut dialirkan ke turbin gas melalui suatu
nozel yang berfungsi untuk mengarahkan aliran tersebut ke sudu-sudu turbin.
Daya yang dihasilkan oleh turbin gas tersebut digunakan untuk memutar
kompresornya sendiri dan memutar beban lainnya seperti generator listrik, dll.
Setelah melewati turbin ini gas tersebut akan dibuang keluar melalui saluran
buang (exhaust).
Secara umum proses yang terjadi pada suatu sistem turbin gas adalah
sebagai berikut:
a. Pemampatan (compression) udara di hisap dan dimampatkan
b. Pembakaran (combustion) bahan bakar dicampurkan ke dalam ruang bakar
dengan udara kemudian di bakar.
c. Pemuaian (expansion) gas hasil pembakaran memuai dan mengalir ke luar
melalui nozel (nozzle).
d. Pembuangan gas (exhaust) gas hasil pembakaran dikeluarkan lewat
saluran pembuangan.
2.3.5.5 Pembangkit Listrik Tenaga Gas Uap (PLTGU)

PLTGU adalah gabungan antara PLTG dengan PLTU, dimana panas dari
gas buang dari PLTG digunakan untuk menghasilkan uap yang digunakan sebagai
fluida kerja di PLTU. Dan bagian yang digunakan untuk menghasilkan uap
tersebut adalah HRSG (Heat Recovery Steam Generator).

PLTGU merupakan suatu instalasi peralatan yang berfungsi untuk

mengubah energi panas (hasil pembakaran bahan bakar dan udara) menjadi energi
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listrik yang bermanfaat. Pada dasarnya, PLTGU adalah memanfaatkan energi
panas yang terbuang dari hasil pembakaran di PLTG untuk memanaskan air di
HRSG (Heat Recovery Steam Genarator), sehingga menghasilkan uap yang
digunakan untuk menggerakkan turbin. (Suyitno, 2011: 149)

Gas yang dihasilkan dalam ruang bakar pada Pusat Listrik Tenaga Gas
(PLTG) akan menggerakkan turbin dan kemudian generator, yang akan
mengubahnya menjadienergi listrik. Sama halnya dengan PLTU, bahan bakar
PLTG bisa berwujud cair (BBM) maupun gas (gas alam).

Penggunaan bahan bakar menentukan tingkat efisiensi pembakaran dan
prosesnya. Prinsip kerja PLTG adalah sebagai berikut, mula-mula udara
dimasukkan dalm kompresor dengan melalui air filter / penyaring udara agar
partikel debu tidak ikut masuk ke dalam kompresor tersebut.

Pada kompresor tekanan udara dinaikkan lalu dialirkan ke ruang bakar
untuk dibakar bersama bahan bakar. Disini, penggunaan bahan bakar menentukan
apakah bisa langsung dibakar dengan udara atau tidak.turbin uap. Jika
menggunakan BBG, gas bisa langsung dicampur dengan udara untuk dibakar.
Tapi jika menggunakan BBM harus dilakukan proses pengabutan dahulu pada
burner baru dicampur udara dan dibakar. Pembakaran bahan bakar dan udara ini
akan menghasilkan gas bersuhu dan bertekanan tinggi yang berenergi (enthalpy).
Gas ini lalu disemprotkan ke turbin, hingga enthalpy gas diubah oleh turbin
menjadi energi gerak yang memutar generator untuk menghasilkan listrik. Setelah
melalui turbin sisa gas panas tersebut dibuang melalui cerobong/stack. Karena gas
yang disemprotkan ke turbin bersuhu tinggi, maka pada saat yang sama dilakukan

pendinginan turbin dengan udara pendingin dari luban gudara pada turbin. Untuk
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mencegah korosi akibat gas bersuhu tinggi ini, maka bahan bakar yang digunakan
tidak boleh mengandung logam Potasium, Vanadium, dan Sodium.
Berikut ini merupakan komponen-komponen Utama PLTGU antara lain:
(Suyitno, 2011: 152-154)
1. Bahan bakar
PLTGU priok menggunakan bahan bakar gas yang dipasok Pertamina
(ARCO) dan HSD ( High Speed Diesel )
2. Saringan Udara

Berfungsi untuk menyaring udara luar dengan tujuan menahan partikel

yang dapat merusak sudu-sudu kompresor atau turbin dan semua alat yang

dilalui udara.
3. Gas Turbin

a. Compressor adalah peralatan pada PLTGU yang berfungsi untuk
menaikkan tekanan udara yang diambil dari udara luar setelah terlebih
dahulu disaring pada air filter. Udara tekanan tinggi ini digunakan
untuk bakar dan juga untuk proses pendinginan.

b. Combustor adalah tempat terjadinya pembakaran antara udara
bertekanan tinggi dari kompresor dengan bahan bakar. Gas hasil
pembakaran inilah yang kemudian digunakan untuk memutar sudu
turbin.

c. Gas Turbine adalah peralatan yang berfungsi merubah energy
postensial gas menjadi energy mekanik untuk memutar generator guna

membangkitkan energy listrik.
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d. Generator adalah alat yang berfungsi untuk mengubah putaran poros
menjadi energi Isitrik.

4. HRSG (Heat Recovery Steam Generator)

Dari gas buang PLTG, digunakan oleh HRSG untuk mengubah air

menjadi uap air. HRSG identik dengan boiler pada PLTU, hanya pada

HRSG panas yang diperoleh dari gas buang PLTG yang apabila dibuang

akan sangan merugikan.

5. Steam Turbine

a. HP & LP Steam Turbine

b. Generator

c. Condenser

Alat yang berfungsi sebagai penukar kalor yang dipasang pada bagian

belakang bawah turbin uap yang berfungsi untuk menurunkan suhu, juga

menampung dan mengembunkan uap bekas kembali menjadi air dingin
sehingga dapat digunakan lagi dalam siklus.
6. BOP ( Balance of Plant)

a. Water intake adalah sistem yang digunakan sebagai pendingin dalam
kondensor, dalam sistem ini air laut yang digunakan sebagai pendingin
dipompakan terlebih dahulu melalui saringan agar tidak terdapat
kotoran-kotoran maupun benda lainya.

b. Chlorination Plant adalah sistem yang digunakan pada suplai air untuk
mencegah binatang/biota laut, mengontrol bau, mencegah pengotoran

dan untuk kegunaan lainya.
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c. Desilination adalah suatu peralatan yang berfungsi mengelolah air laut
yang mempunyai conductivity diatas 50.000 mmhos/cm menjadi air
tawar yang mempunyai conductivity sekitar 10 mmhos/cm.

d. Water Treatment adalah salah satu bagian yang berfungsi untuk
menyediakan air murni untuk kebutuhan steam turbine.

e. Waste Water Treatment adalah system pengolah limbah cair hasil

produksi PLTGU sehingga layak dikembalikan kelaut.

2.3.6 Jurusan Teknik Elektro

Teknik Elektro adalah ilmu yang mempelajari segala sesuatu yang
berhubungan dengan tingkah laku elektron sebagai pembawa informasi. Termasuk
didalamnya adalah elektonika, listrik dan komputer. Disiplin ilmu ini mempelajari
teknologi perancangan suatu sistem maupun sub sistem menggukan piranti
elektronis sehingga bermanfaat untuk membantu pekerjaan-pekerjaan yang sulit
dilakukan manusia. Teknik elektro melibatkan konsep, perancangan,
pengembangan, dan produksi perangkat listrik dan elektronik yang dibutuhkan
oleh masyarakat.

DI perguruan tinggi, jurusan kuliah yang membahas tentang keilmuan
teknik elektro adalah jurusan teknik elektro. Jurusan teknik elektro sudah terdapat
diberbagai perguruan tinggi di Indonesia, salah satunya adalah Universitas Negeri
Jakarta atau biasa di singkat UNJ. Jurusan Teknik Elektro di Universitas Negeri
Jakarta memiliki tiga program studi kependidikan dan satu program studi non
kependidikan. Program studi kependidikan terdiri dari program studi Pendidikan

Teknik Elektro (S1), Program studi Pendidikan Teknik Elektronika (S1), dan
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Program studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer (S1). Sedangkan

program studi non kependidikan yaitu Program studi Teknik Elektronika (D3)

2.4 Rancangan Produk

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
menghasilkan sebuah modul elektronik pada mata kuliah pembangkit energi
listrik. Berikut ini disajikan rancangan awal yang akan diterapkan dalam modul

elektronik yang dikembangkan.

Halaman Cover

Tujuan
Pembelajaran

|
PLTA PLTD
Klasifikasi PLTAF {Komponen PLTA| PLTG K oLt
©omponen
Klasifikasi Prinsip Kerja
Turbin A PLTA Prinsip Kerja
Kelebihan & Komponen PLTG| S
Kekurangan
PLTA PLTU — -
Prinsip Kerja Kelebihan &
PLTG Kekurangan
Prinsip Kerja PLTD
PLTU 7
Kelebihan & 'f(e'fb"ﬁ" &
Kekurangan exuransany
PLTU PLTG
[
Latihan Soal
Komponen
Kelebiahan & PLTGU
Kekurangan
PLTGU
Prinsip Kerja
PLTGU

Gambar 2.11 Bagan Rancangan Modul
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METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini bertempat di Jurusan Teknik Elektro Fakultas Teknik
Universitas Negeri Jakarta. Adapun waktu penelitian ini dilakukan dari bulan

April 2016 sampai dengan Desember 2016.

3.2 Tujuan Pengembangan

Penelitian Pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar
berupa modul elektronik sebagai sumber belajar pada mata kuliah pembangkit
energi listrik berbasis Storyline Articulate. Dengan adanya modul elektronik ini
diharapkan dapat memfasilitasi mahasiswa dalam meningkatkan pengetahuan

tentang pembangkit energi listrik.

3.3 Metode Pengembangan

Metode pengembangan dalam mengembangkan modul elektronik ini yaitu
menerapkan model Rapid Prototyping. Dipilihnya model Rapid Prototyping
karena model ini merupakan salah satu alternatif model pengembangan produk
pembelajaran. Selain itu pada tahap analisis, model ini juga sudah
mengintegrasikan konsep desain pembelajaran kedalam sebuah pengembangan
produk. Sehingga dengan model ini peneliti dapat lebih efisien dalam melakukan
proses pengembangan.

Ada lima proses yang harus dilakukan dalam model ini. Tahapan tersebut

berupa assess needs and analyze content (analisis penilaian kebutuhan dan
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analisis konten), set objectives (menetapkan tujuan pembelajaran), constructing a
prototype/Research  (mengembangkan  prototipe/penelitian), utilizing the
prototype/Research (memanfaatkan prototipe/penelitian), dan installing the final
system (memasang sistem) (Tripp and Bichelmeyer, 1990: 6).

Selain itu, dikarenakan penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
sebuah produk berbentuk modul elektronik, maka pada tahapan pengembangan
mengadopsi langkah-langkah pengembangan modul yang dikemukakan oleh
Purwanto. Menurut Purwanto (2007: 15) pengembangan modul diperlukan
beberapa langkah dalam pengembanganya, langkah tersebut yaitu tahap
perencanaan, tahap pengembangan, tahap ujicoba dan revisi, dan yang terakhir
tahap finalisasi dan produksi. Tahapan tersebut digambarkan dalam diagram di

bawabh ini.

Tahap

Tahap Tahap . Tahap Finalisasi
Perencanaan - Pengembangan » UJ";Ob‘?‘ dan » dan Produksi
evisi

Gambar 3.1 Tahapan Pengembangan Modul

3.2 Sasaran Produk
Sasaran dalam penelitian pengembangan ini adalah mahasiswa Program
Studi Pendidikan Teknik Elektro Jurusan Teknik Elektro Fakultas Teknik

Universitas Negeri Jakarta.
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3.3 Instrumen Penelitian
3.3.1 Penyusunan Instrumen Penelitian

Menurut Arikunto (2010: 203) instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas
yang digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaanya lebih
mudah dan hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat, lengkap dan sistematis
sehingga lebih mudah diolah.

Pembuatan instrumen uji kelayakan dibuat sesuai beberapa komponen
penilaian untuk melihat seberapa efektif sebuah produk multimedia dari beberapa
aspek menurut Robleyer (Robleyer, 2009:185). Adapun kriterianya dapat dilihat
pada Tabel 3.1

Tabel 3.1 Komponen Penilaian

Aspek Indikator

a. Semua informasi yang terbaru dan tersedia

b. Semua informasi faktual dan akurat

c. Konten bebas dari kesalahan ketik, salah ejaan dan

Konten
tanda baca

d. Tidak gaul, etnis, atau nama kasar yang digunakan,

konten disajikan dalam cara yang professional

a. Tujuan  pembelajaran  yang jelas, tujuan
pembelajaran sejalan dengan kurikulum sekolah
bukannya untuk hiburan

b. Semua informasi yang diperlukan disediakan dalam

) ) produk tersebut untuk membuat konsep yang jelas

Desain Pembelajaran

c. Tes atau penilaian yang ada sesuai dengan tujuan
pembelajaran

d. Untuk menambah minat dan motivasi bagi
pengguna, informasi yang disajikan dalam cara yang

inovatif dan kreatif
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Lanjutan Tabel 3.1 Komponen Penilaian

Pengelolahan dan

Layar dirancang untuk memudahkan bernavigasi,
navigasi jelas bagaimana penggunaannya

Untuk membantu navigasi dan penggunaan, produk

Navigasi e _ )
memiliki tampilan yang konsisten
Tombol dan link beroperasi dengan baik
Penggunaan berbagai jenis ukuran font dan
dikendalikan agar tidak menganggu tingkat
keterbacaan

) . Tulisan yang sesuai untuk dibaca ketika
Tampilan

diproyeksikan

. Warna kontras dengan latar belakang untuk

kemudahan membaca

. Gaya tebal atau biasa

Grafis, Video, dan

Suara

Grafis video dan suara yang dimasukan sesuai dengan
informasi topik,

Perancangan  penggunaan  grafis dan  tidak
mengalihkan perhatian dari membaca

Gambar dan suara yang berkaitan dengan tombol dan
link yang beroperasi sesuai dengan kegunaan dan isi

dari frame.

Menurut Gagne peristiwa pembelajaran terdiri dari sejumlah kejadian-

kejadian tertentu yang dikenal dengan ”Nine Events of Instruction” yang dapat

diuraikan sebagai berikut: (Prawiladilaga, 2012: 87)

1. Memelihara perhatian (Gain attention). Dengan stimulus eksternal

berusaha membangkitkan perhatian peserta didik untuk belajar.
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2. Menjelaskan tujuan pembelajaran (Inform Lerners of Objectives).
Menjelaskan tujuan dan hasil apa yang diharapkan setelah belajar.

3. Meransang ingatan (Stimulate recall of prior learning). Meransang ingatan
untuk mengingat kembali konsep, aturan dan keterampilan yang
merupakan prasyarat agar memahami pelajaran yang akan diberikan.

4. Manyajikan stimulus (Present the content). Menyajikan stimulus yang
berkenaan dengan bahan pelajaran sehingga menjadi lebih siap menerima
pelajaran.

5. Memberikan bimbingan (Provide “learning guidance”). Memberikan
bimbingan dalam proses belajar.

6. Memantapkan apa yang telah dipelajari (Elicit performance/practice).
Memantapkan apa yang dipelajari dengan memberikan latihan-latihan
untuk menerapkan apa yang telah dipelajari itu.

7. Memberikan umpan balik (Provide feedback). Memberikan feedback atau
balikan dengan memberitahukan apakah hasil belajarnya benar atau tidak.

8. Menilai hasil belajar (Assess performance). Menilai hasil-belajar dengan
memberikan kesempatan untuk mengetahui apakah telah benar menguasai
bahan pelajaran itu dengan memberikan soal.

9. Mengusahakan transfer (Enhance retention and transfer to the job).
Mengusahakan transfer dengan memberikan contoh-contoh tambahan
untuk menggeneralisasikan apa yang telah dipelajari itu sehingga dapat
menggunakannya dalam situasi-situasi yang lain.

Berdasarkan aspek dari Robleyer dan Gagne tersebut, dapat dijadikan

sebagai acuan dalam merumuskan kisi-kisi instrument guna mengukur kelayakan
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modul elektronik. Adapun Kisi-kisi instrumen untuk ahli dan pengguna dapat

dilihat pada Tabel 3.2, Tabel 3.3, dan Table 3.4.

Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi

As-pe.k Komponen Indikator Jumlah Butir No Soal
Penilaian Soal
Kesesuaian materi dengan 1 1
tujuan pembelajaran
Kesesuaian latihan dengan
. . 1 15
i tujuan pembelajaran
Konten Materi Kemudahan 1 >
Akurat dan Faktual 2 4,5
Kelengkapan 1 3
Kejelasan contoh 1 13
Kejelasan informasi 1 6
Gambar Kemudahan 1 7
Kesesuaian materi 1 8
Penyajian AL_Jdio Kej:elasan ?nformas? 1 9
Video Kejelasan informasi 1 10
Bahasa Ketepatan Bahasa 2 12,14
Tampilan Tata Ietalf _ 1 11
Kemenarikan tampilan 1 16
Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media
P;Siil)aeii;n Komponen Indikator ijl:ir:]gj\:al No Soal
Program 4 12,34
Pengdea:glaan feedbt?lck 1 13
Navigasi Petu_njulf penggunaan 2 5,14
Navigasi 1 6
) Keterbacaan teks 1 7
Media Tampilan | Warna 1 8
Kejelasan ilustrasi 1 9
Kejelasan informasi 1 10
Audio Sound effect 1 11
Back sound 1 12
Pedagogik Materi Kesesuai_an latihan dengan tujuan 1 17
pembelajaran




Lanjutan Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media
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Tingkat kesulitan latihan soal 1 18
Kesesuian isi program dengan 1 23
tujuan pembelajaran
| :gtilrailsan dan kelengkapan 3 16,1920
Materi - -
Kesesuian materi dengan standar 1 22
Pedagogik kompetensi
Kesesuiaan contoh 1 27
Tujuan pembelajaran 2 23,24
Kebenaran dan ketepatan
informasi 1 21
Format penyajian 1 25
Tampilan | Daya tarik program 1 26
Kesesuaian ilustrasi 1 15
Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrumen untuk Pengguna
PgSiFl)aeil;n Komponen Indikator Bili:??:al No Soal
Kejelasan materi 1 2
Kelengkapan materi 1 6
Konten Materi Kejelasan contoh 1 18
Akurat dan Faktual 2 7,8
Kejelasan latihan 1 19
Kejelasan informasi 2 10,11
Gambar Kesesuaian materi 1 12
Kemenarikan gambar 1 13
Tombol dan link | Kemudahan 1 20
Video Kejelasan informasi 1 15
Penyajian Suara Kejelasan informasi 1 14
Teks Keterbacaan 2 3.4
Warna Kesesuaian warna 1 9
Lay out Tampilan proporsioanal 1 16
Bahasa Ketepatan bahasa 1 5
Tampilan Kemenarikan program 1 17
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Lanjutan Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrumen untuk Pengguna

. Motivasi Membangkitkan motivasi 1
Desain

21

Tujuan

embelajaran . ]
P J instraksional

Kejelasan tujuan 1

3.3.2 Validasi Instrumen Penelitian

Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukan tingkat-tingkat kevalidan
atau kesahihan sesuatu instrument (Arikunto, 2010: 212). Validasi dilakukan guna
mengetahui sejauh mana ketepatan dan kecermatan instrumen penelitian dalam
melakukan fungsi ukurnya. Validitas yang digunakan yaitu validitas yang bersifat
logis atau yang disebut juga validitas konstruksi. Validitas konstruksi menekankan
pada penyusunan butir-butir instrumen secara keseluruhan berdasarkan kejelasan
definisi operasional yang terinci unsur-unsurnya dari variabel yang diteliti.

Untuk menguji validitas konstruksi, Instrumen yang telah disusun
sebelumnya dikonsultasikan kepada ahli untuk memberi keputusan apakah
instrumen yang telah disusun dapat digunakan tanpa perbaikan atau masih perlu
perbaikan sebelum digunakan pada responden. Setelah instrumen telah divalidasi
oleh ahli, selanjutnya instrumen tersebut diujicobakan pada responden,
Selanjutnya data yang diperoleh tersebut ditabulasi dan dikorelasikan dengan skor

antar item.

3.4 Prosedur Pengembangan
3.4.1 Tahap Penelitian dan Pengumpulan Informasi

Langkah awal dalam pengembangan modul elektronik pada mata kuliah

pembangkit energi listrik yaitu pengumpulan informasi dengan melakukan
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wawancara kepada dosen pengampu dan mahasiswa tentang bagaimana proses
pembelajaran mata kuliah pembangkit energi listrik di Jurusan Teknik Elektro
Fakultas Teknik Universitas Negeri Jakarta. Selain itu untuk mendapatkan
informasi yang lebih lengkap, akan dilakukan observasi karakteristik peserta

didik, teknologi yang dimiliki, dan lingkungan belajar melalui metode observasi..

3.4.2 Tahap Perencanaan

Perencanaan yang matang sangatlah diperlukan dalam pengembangan
modul elektronik. Ada beberapa hal yang dilakukan dalam tahap perencanaan
pengembangan modul elektronik berbasis Storyline Articulate ini, mulai dari
penentuan tujuan pembelajaran dan materi pembangkit energi listrik yang akan
dikembangkan, pemilihan desain yang tepat, pemilihan layout menarik yang
sesuai dengan karakteristik peserta didik di jurusan teknik elektro, sampai dengan
menyiapkan instrumen sebagai evaluasi kelayakan modul elektronik yang

dikembangkan.

3.4.3 Tahap Desain Produk

Tahap desain produk pengembangan modul elektronik ini mengacu pada
model Rapid Prototyping, dengan terdiri dari lima proses yang akan dipaparkan
sebagai berikut:

3.4.3.1 Assess Needs and Analyze Content

Assess Needs And Set Objectives
Analyze Content

Constructing A
Prototype/Research
Utilizing The
Prototype/Research

Installing The Final System

(Sumber: Dokumentasi Penulis)
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1. Assess Needs

Assess Needs adalah proses awal dari pengembangan ini. Pada proses ini, akan
dilakukan wawancara kepada dosen pengampu mata kuliah pembangkit energi
listrik tentang bagaimana proses pembelajaran pembangkit energi listrik di
Jurusan Teknik Elektro Universitas Negeri Jakarta. Selain itu untuk
mendapatkan informasi yang lebih lengkap, dilakukan analisis karakteristik
peserta didik, teknologi yang dimiliki, dan lingkungan belajar dengan
observasi.

. Analyze Content

Analisis materi dilakukan untuk mengetahui materi apa yang akan
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan mata kuliah pembangkit energi
listrik. Pada proses ini akan bekerjasama dengan dosen pengampu mata kuliah
pembangkit energi listrik untuk menentukan materi yang akan dikembangkan

pada modul elektronik ini.

3.4.3.2 Set Objectives

Assess Needs And Set Objectives
Analyze Content

Constructing A
Prototype/Research
Utilizing The
Prototype/Research

Installing The Final System

(Sumber: Dokumentasi Penulis)

Pada tahapan ini mulai menentukan tujuan pembelajaran yang akan dicapai

sehingga proses pembelajaran akan berjalan efektif dan sesuai dengan rencana.
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3.4.3.3 Constructing A Prototype

Assess Needs And Set Objectives
Analyze Content
Constructing A
Prototype/Research
Utilizing The
Prototype/Research

Installing The Final System

(Sumber: Dokumentasi Penulis)

Constructing a prototype adalah membuat prototipe dari modul elektronik
yang dikembangkan. Pada proses ini, pengembangan modul mengadopsi langkah-
langkah pengembangan modul yang dikemukakan Purwanto. Perumusan tersebut
dapat terlihat sebagai berikut:

1. Pra Produksi

Tahap pra produksi sangat penting dalam proses pengembangan modul, agar
bahan belajar yang dikembangkan dapat membantu mahasiswa mencapai tujuan
pembelajaran secara efektif dan efisien. Pengembangan mulai melakukan
penyusunan tujuan instraksional umum dan tujuan instraksional khusus yang akan
dijadikan sebagai pedoman dalam penyusunan modul.

2. Produksi

Pada tahapan ini mulai membuat catatan tentang topik-topik yang akan
dimuat dalam bahan belajar. Setelah itu dibuatlah outline atau storyboard sebuah
modul yang berfungsi sebagai panduan pengembangan selanjutnya. Pada tahap ini
mulai mengumpulkan materi yang akan dijadikan draf untuk dikembangkan
menjadi sebuah modul.

3. Pasca Produksi
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Pada tahap ini, mulai melakukan finalisasi guna mereview kembali
kebenaran teks dan kelengkapan modul yang sedang dikembangkan. Selain itu,
program diuji-operasikan oleh peneliti sendiri untuk memastikan semua perintah
dalam program dapat berjalan dengan baik dan lancar tanpa kendala, proses ini
disebut dengan proses publish. Apabila proses publish program berjalan dengan
baik, program diujicobakan kepada pengguna, ahli materi dan ahli media sehingga

didapat masukan untuk dilakukan perbaikan guna mencapai kesempurnaan modul.

3.6.3.4 Utilizing The Prototype

Assess Needs And Set Objectives
Analyze Content

Constructing A
Prototype/Research
Utilizing The
Prototype/Research

Installing The Final System

(Sumber: Dokumentasi Penulis)
Bagian penting dari model ini adalah proses utilizing the prototype yang
merupakan kegiatan mengujicobakan prototipe yang sudah dikembangkan kepada
ahli materi, ahli media dan pengguna untuk direview menggunakan instrumen

guna mengukur kelayakan dari produk yang dikembangkan.

3.6.3.5 Install and Maintanain System

Assess Needs And Set Objectives
Analyze Content

Constructing A
Prototype/Research

Utilizing The
Prototype/Research

Installing The Final System

(Sumber: Dokumentasi Penulis)
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Setelah melakukan beberapa revisi terhadap program yang dikembangkan,
proses selanjutnya yaitu pemasangan dan pemeliharaan program yang dilakukan
sebagai berikut:

1. Format akhir dari program yang dikembangkan yaitu berbentuk executable
file (file berekstensi .EXE). Pemilihan format file tersebut dilakukan agar
program yang dihasilkan dapat berjalan pada sistem operasi komputer
tanpa memerlukan program pendukung lainnya.

2. Proses pendistribusian dilakukan dengan menggunakan USB flash disk
atau Compack Disk.

3. Produk tersebut dapat berjalan dengan spesifikasi perangkat PC/Laptop
yang sudah terinstal software Adobe Flash Player 10.3 dan .NET Runtime
versi 4.0 dengan sistem operasi minimal Windows 7, minimal memori /
RAM 2 GB, dengan kapasitas hard disk minimal 500 MB, dan jenis

monitor SVGA 1,024 x 768 pixel dengan 32-bit warna.

3.7 Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data adalah suatu proses pengadaan data primer untuk
keperluan penelitian. Pengumpulan data merupakan langkah yang amat penting
dalam metode penelitian ilmiah karena pada umumnya data yang dikumpulkan
digunakan untuk penelitian eksplorasi dalam menguji hipotesis yang telah
dirumuskan.

Memilih teknik pengumpulan data perlu disesuaikan dengan pertimbangan
dari segi kualitas alat, yaitu taraf validitas, realibilitas dan pertimbangan lainnya

biasanya dari sudut pandang praktis, misalnya besar kecilnya biaya, macam
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kualifikasi orang yang harus menggunakannya, mudah sukarnya menggunakan
alat tersebut, dan sebagainya.

Mengacu pada hal tersebut maka, teknik pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah:
1. Metode Kuesioner

Merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi
seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk
dijawabnya. Angket ini diberikan kepada ahli media untuk mengetahui kelayakan
media dalam pembelajaran, ahli materi untuk mengetahui kelayakan materi. Data
tentang tanggapan mahasiswa mengenai penggunaan modul elektronik pada mata
kuliah pembangkit energi listrik berbasis Storyline Articulate.
2. Metode Observasi

Menurut Hamidi (2007:140) observasi dilakukan jika peneliti menghendaki
data hasil dari melihat atau menyaksikan aktivitas yang dilakukan para responden
dan atau mendengarkan apa yang dikatakan mereka.

Observasi dilakukan untuk memperoleh data yang mendukung penelitian.
Data ini digunakan untuk menggali informasi berkaitan dengan keadaan kendala
dalam proses pembelajaran.
3. Metode Wawancara

Metode wawancara digunakan untuk memperoleh informasi melalui dosen
dan mahasiswa mengenai proses pembelajaran dan  sumber belajar yang

digunakan pada mata kuliah pembangkit energi listrik.
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3.8 Teknik Analisis Data

Untuk menilai kualitas produk yang dikembangkan maka data yang didapat
dari evaluasi melalui angket penilaian uji kelayakan ahli yang berbentuk skala
likert, Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini yaitu menggunakan
skala penilaian 1- 4. Perhitungan persentase dengan skala Likert menurut
Sugiyono (2009: 95) bisa dilakukan dengan rumus sebagai berikut:

b Skor Hasil Pengumpulan Data 100%
- Skor Ideal * °

Keterangan: P = Angka persentase; Skor Ideal = (Skor Jawaban Tertinggi) X
(Jumlah Keseluruhan Butir Instrumen) x (Jumlah Responden).

Tabel 3.5 Skala Persentase Kelayakan

Persentase Pencapaian Skala Interpretasi
76 - 100 % 4 Layak
56 — 75 % 3 Cukup Layak
40 - 55 % 2 Kurang Layak
0-39% 1 Tidak Layak

Untuk menghitung penilaian skala sikap mahasiswa terhadap produk modul

elektronik digunakan rumus dari sukarjo (2006: 53) sebagai berikut:

_X
TN

X
Keterangan : X= Skor rata-rata; Y, X= Jumlah skor ; N= Jumalah penilai

Tabel 3.6 Kriteria Penilaian Ideal

Skor Kriteria
X;+1,80Shi< X Sangat Baik
X; + 0,60 Shi < X <X, + 1,81 Shi Baik
X, — 0,60 Shi < X <X, + 0,60 Shi Cukup Baik
X, — 1,80 Shi < X < X, — 0,60 Shi Kurang Baik
X <X, —1,80 Shi Tidak Baik




68

X; : rata —rata ideal

X = Ex(skor maksimal ideal + skor minimum ideal)

Sbhi : simpangan baku

1
Shi = gx(skor maksimal ideal — skor minimum ideal)

skor maksimal ideal = jumlah butir kriteria x skor tertinggi
skor minimum ideal = jumlah butir kriteria x skor terendah



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1. Hasil Pengembangan Produk

Pengembangan modul elektronik berbasis Storyline Articulate pada mata
kuliah pembangkit energi listrik menggunakan model Rapid Prototyping dengan
terdiri dari lima proses yaitu assess needs and analyze content (analisis penilaian
kebutuhan dan analisis konten), set objectives (menetapkan tujuan pembelajaran),
constructing a prototype (mengembangkan prototipe), utilizing the prototype
(memanfaatkan prototipe/penelitian), dan installing the final system (memasang

sistem) memiliki hasil sebagai berikut:

4.1.1. Assess Needs and Analyze Content (Analisis Penilaian Kebutuhan dan
Analisis Konten)
1. Assess Needs (Analisis Penilaian Kebutuhan)

Hasil dari mengidentifikasi kebutuhan berdasarkan wawancara dan
observasi awal terhadap proses pembelajaran pada mata kuliah pembangkit energi
listrik ditemukan bahwa sumber belajar yang digunakan berupa buku teks dan file
pdf yang dinilai kurang inovatif dan menarik karena terlalu memakai bahasa yang
kaku serta kurangnya tampilan visual baik gambar maupun video yang dapat
mengilustrasikan secara konkret proses pembangkitan energi listrik. Selain itu
jumlah jam perkuliahan dan pertemuan tatap muka pun dinilai kurang maksimal.

2. Analyze Content (Analisis Konten)

Hasil dari analisis konten materi yang disajikan didalam modul elektronik
mengacu pada Tujuan Instraksional Umum (TIU) dan Tujuan Instraksional
Khusus (TIK) Rancangan Perkuliahan Semester (RPS) mata kuliah pembangkit

energi listrik yaitu sebagai berikut:
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a. Tujuan Instruksional Umum (TIU) :

Setelah mempelajari mata kuliah ini, diharapkan mahasiswa memahami

prinsip konversi energi, prinsip kerja berbagai pembangkit listrik,

perlengkapan pada pusat pembangkit, dan pengoperasian dan manajemen

pembangkitan.

b. Tujuan Instruksional Khusus (TIK)

Setelah mengikuti mata kuliah ini, diharapkan mahasiswa dapat :

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)

9)

Menjelaskan prinsip konversi energi

Jenis-jenis turbin

Menjelaskan prinsip kerja berbagai pembangkit listrik
Menunjukkan perlengkapan pada pusat pembangkit
Menjelaskan prinsip kerja PLTA

Menjelaskan prinsip kerja PLTD

Menjelaskan prinsip kerja PLTU

Menjelaskan prinsip kerja PLTG

Menjelaskan prinsip kerja PLTGU

4.1.2 Set Objectives (Menetapkan Tujuan Pembelajaran)

Dari tujuan intruksioanal umum dan intruksioanal khusus pada rancangan

perkuliahan semester dalam modul elektronik pembangkit energi Isitrik ini

ditetapkan tujuan pembelajaran adalah sebagai berikut:

1. Mahasiswa mampu menjelaskan komponen-komponen pembangkit listrik

2. Mahasiswa mampu menjelaskan prinsip kerja pembangkit listrik

3. Mahasiswa mampu menghitung daya pada pembangkit listrik
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4. Mahasiswa mampu menjelaskan jenis-jenis turbin
5. Mahasiswa mampu menjelaskan kelebihan dan kekurangan pembangkit

listrik

4.1.3 Constructing A Prototype (Mengembangkan Prototipe)
1. Layout
Pada tahap desain tampilan produk, peneliti mulai membuat desain tampilan
dan layout modul elektronik di Storyline Articulate. Berikut adalah gambar dari

proses produksi.

Gambar 4.1 Desain Layout
( Dokumentasi Penulis )

2. Cover
Pada halaman cover berisi judul modul, logo, program studi, nama

pengembang, dan nama dosen pembimbing. Berikut adalah gambar dari cover:

Modul Pembangkit Enegi Listrik

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Cover

( Sumber : Dokumentasi Penulis )
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3. Isi Modul.
isi modul berupa materi PLTA, PLTD, PLTG, PLTU, dan PLTGU. Berikut

ini adalah isi yang terdapat pada modul yang dapat dilihat pada indeks modul

., ¥
Gambar 4.3 Tampilan Isi Modul

( Sumber : Dokumentasi Penulis )
4. Audio

Untuk produksi audio, peneliti mulai menyusun naskah yang akan

dikembangkan menjadi sebuah narasi.

LR
[~ ]

Gambar 4.4 Proses Perekaman

( Sumber : Dokumentasi Penulis )
Dalam proses produksi audio dilakukan beberapa kali revisi yaitu
memproduksi ulang audio yang kurang jelas suaranya. Berikut adalah gambaran

dari proses produksi:



73

AR
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Gambar 4.5 Proses Pengeditan Audio
(' Sumber : Dokumentasi Penulis)
5. Video

Untuk produksi video, menggunakan video relevan yang di unduh dari situs

www.youtube.com . Pada tahap ini dilakukan perbaikan pada produksi video yaitu

memberikan penggunaan tombol pause, stop, dan play guna memudahkan
pengguna dalam mengulangi atau memberhentikan materi yang disajikan dalam

bentuk video.

Gambar 4.6 Tampilan Video

( Sumber : Dokumentasi Penulis )

4.1.4 Utilizing The Prototype (Memanfaatkan Prototipe)

Bagian penting dari model ini adalah proses utilizing the prototype yang
merupakan kegiatan mengujicobakan prototipe yang sudah dikembangkan kepada
beberapa responden. Kegiatan meriview produk memiliki peran penting dalam

meningkatkan kualitas produk yang dikembangkan agar sesuai dengan harapan.


http://www.youtube.com/
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Dalam tahapan ini digunakan instrumen guna mengukur kelayakan dari
produk yang dikembangkan. Instrumen tersebut ditujukan untuk pengguna, ahli
materi, dan ahli media. Pada tahap uji coba produk, peneliti meminta 1 orang ahli
materi, 1 orang ahli media, dan 25 orang pengguna yaitu mahasiswa yang
kemudian dilakukan revisi guna meningkatkan kualitas produk yang
dikembangkan.

1. Review ahli materi

Review ahli materi berguna untuk mengetahui kedalam materi yang
disajikan pada modul elektronik yang dikembangkan. Ahli materi yang telah
melakukan review produk ini dilakukan oleh Bapak Imam Arif R., MT.

Ahli materi tersebut kemudian memberikan penilaian terhadap modul
elektronik yang dikembangkan dengan mengisi kuesioner yang telah
dikembangkan sebelumnya dan memberikan komentar dari segi materi. Berikut
ini merupakan masukan yang diperoleh dari ahli materi : (1) Bahasa yang
digunakan disesuaikan dengan peserta didik, (2) Latihan soal disesuaikan dengan
tujuan pembelajaran, (3) Sajian materi masih terbatas dan harus ditambahkan.

2. Riview ahli media

Ahli media yang menilai modul elektronik ini yaitu Bapak Kunto Imbar
Nursetyo. Berdasarkan hasil review, masih terdapat beberapa masukan untuk
dilakukan tindakan revisi. Berikut ini merupakan masukan yang diperoleh dari
ahli media : (1) Redudansi teks dan narasi sebaiknya dikurangi, (2) Sajian visual
perlu ditambahkan, (3) Penggunaan warna kontras diperbaiki, (4) Halaman
penggunaan media harus ada, (5) Tujuan pembelajaran harus menggunakan kata

kerja, (6) Tambahkan identitas pada halaman cover.
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3. Riview Pengguna

Tahap ini dilakukan uji coba modul elektronik oleh pengguna yaitu 25 orang
mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknik Elektro. Uji coba produk kepada
mahasiswa dilakukan dengan menggunakan penilaian skala sikap. Mahasiswa
tersebut kemudian memberikan penilaian terhadap modul elektronik yang
dikembangkan dengan mengisi kuesioner yang telah dikembangkan sebelumnya
dan memberikan komentar untuk mengetahui pendapat atau sikap mahasiswa

terhadap modul elektronik tersebut.

4.1.5 Install and Maintanain System (Memasang Sistem)

Setelah melakukan beberapa revisi terhadap program yang dikembangkan,
proses selanjutnya yaitu pemasangan dan pemeliharaan program yang dilakukan
sebagai berikut:

1. Format akhir dari program yang dikembangkan yaitu berbentuk executable
file (file berekstensi .EXE). Pemilihan format file tersebut dilakukan agar
program yang dihasilkan dapat berjalan pada sistem operasi tanpa harus
terinstal Storyline Articulate.

2. Proses pendistribusian dilakukan dengan menggunakan USB flash disk
atau Compack Disk.

3. Produk tersebut dapat berjalan dengan spesifikasi perangkat PC/Laptop
yang sudah terinstal software Adobe Flash Player 10.3 dan .NET Runtime
versi 4.0 dengan sistem operasi minimal Windows 7, minimal memori /
RAM 2 GB, dengan kapasitas hard disk minimal 500 MB, dan jenis

monitor SVGA 1,024 x 768 pixel dengan 32-bit warna.
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Untuk menguji kelayakan produk dilakukan oleh validasi ahli. Pada

pengujian modul elektronik berbasis Storyline Articulate pada mata kuliah

pembangkit energi listrik dilakukan pengujian oleh ahli materi untuk menguji

kelayakan dari segi materi yang disajikan dan ahli media untuk menguji kelayakan

dari segi media.

4.2.1. Hasil Uji Kelayakan Menurut Ahli Materi

Hasil uji kelayakan berdasarkan hasil angket oleh ahli materi dapat dilihat

pada Tabel 4.1 dan Tabel 4.2 sebagai berikut:

Tabel 4.1 Hasil Angket Uji Kelayakan Ahli Materi

Aspek Butir Pernyataan Skor
Kesesuaian materi yang disajikan dengan tujuan 4
pembelajaran
Kesesuaian contoh soal dengan tujuan pembelajaran 3
Kemudahan pemahaman materi yang disajikan 4

Konten | kelengkapan materi yang disajikan 3
Keakuratan materi yang disajikan 3
Materi yang disajikan berdasarkan fakta 4
Kejelasan contoh yang disajikan 3
Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar 4
Kemudahan pemahaman informasi pada ilustrasi 4
Kesesuaian materi dengan ilustrasi 4

Penyajian Kejelasan informasi berbentuk audio 3
Kejelasan informasi berbentuk video 3
Ketepatan lay out atau tata letak 4
Kesesuaian pilihan kata, tata bahasa dan gaya penulisannya 4

dengan karakteristik sasaran
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Lanjutan Tabel 4.1 Hasil Angket Uji Kelayakan Ahli Materi

- Konten bebas kesalahan ketik dan salah ejaan 3
Penyajian

Kemenarikan tampilan modul 4

Total Skor 57

Berdasarkan hasil angket penilaian ahli materi maka persentase kelayakan

dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut: (Sugiyono, 2009: 95)

_ Skor Hasil Pengumpulan Data
B Skor Ideal

x100%

P = L 100%
" @asm

P = >7 100%
= 64X 0

P =89,06%

Tabel 4.2 Hasil Angket Uji Kelayakan Ahli Materi Setiap Aspek

Aspek Skor Maksimal Skor yang Diperoleh Persentase

Konten 24 22 91,66%
Penyajian 40 35 87,50%
Total Skor 64 57 89,06%

Berdasarkan hasil uji kelayakan oleh ahli materi, pada aspek konten
diperoleh persentase 91,66%, pada aspek penyajian mendapatkan persentase
87,50% dan skor secara keseluruhan diperoleh persentase 89,06%. Berdasarkan
tabel skala persentase kelayakan dengan skala 1-4 yang diperoleh maka modul
elektronik ini termasuk kategori “layak”. Hal ini menunjukan modul elektronik ini
layak untuk digunakan sebagai salah satu sumber belajar pembangkit energi

listrik.




4.2.2. Hasil Uji Kelayakan Menurut Ahli Media
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Hasil uji kelayakan berdasarkan hasil angket oleh ahli media dapat dilihat

pada Tabel 4.3 dan Tabel 4.4 sebagai berikut:

Tabel 4.2 Hasil Angket Uji Kelayakan Ahli Media

Aspek Butir Pertanyaan Skor
Apakah pembelajaran berbasis komputer dapat dioperasikan 4
pada perangkat keras yang berbeda spesifikasi?

Apakah pembelajaran berbasis komputer dapat dioperasikan 4
pada semua jenis system operasi (windows, Mac, dan Linux)?
Apakah program bisa digunakan tanpa perlu melakukan proses 4
instalasi/dapat langsung berjalan dengan satu kali klik?

Apakah program yang dapat berjalan dengan lancar, tidak 4
ditemukan hang/crash pada saat digunakan?

Apakah program pembelajaran berbasis komputer dilengkapi
dengan petunjuk penggunaan yang lengkap, jelas dan 1
berguna?

Apakah posisi navigasi, bentuk navigasi, dan bentuk kontrol 3
konsistensi serta pada setiap screen?

Bagaimana tingkat keterbacaan teks pada interface program 4

Media | (ukuran huruf dan jenis huruf)?

Bagaimana ketepatan pemilihan warna teks dan background? 3
Bagaimana kualitas ilustrasi (gambar, video, dan animasi) baik 3
dalam segi peletakan, ukuran, warna dan pencahayaan?

Apakah pembelajaran berbasis komputer memiliki suara yang
bersih, intonasi dan artikulasi jelas, serta tempo bicara tidak 3
terlalu cepat atau lambat?

Bagaimana ketepatan pemilihan jenis sound effect yang 2
digunakan?

Bagaimana ketepatan pemilihan jenis backsound yang 2
digunakan?

Bagaimana kemampuan memberikan feedback untuk setiap 2
perlakuan serta kemampuan program?

Bagaimana ketersediaan bantuan dalam program, sehingga 1

memudahkan pengguna dalam memanfaatkan program?
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Apakah dengan adanya ilustrasi visual (gambar/animasi)

memudahkan memahami materi/isi? )
Apakah informasi penting diberi warna dan ornamen yang
berbeda dengan informasi lainnya sehingga terlihat jelas 2
berbeda?
Bagaimana kesesuaian soal latihan dengan tujuan belajar? 4
Apakah terdapat latihan dengan tingkat kesulitan yang lebih 3
tinggi jika hasilnya baik?
Apakah informasi yang disajikan tidak menimbulkan 4
penafsiran salah?
Bagaimana kelengkapan keterangan gambar, ilustrasi, bagan, 3
grafik dan keterangan lainnya?

Pedagogik | Bagaimana kebenaran dan ketepatan informasi, ilustrasi dan 4
pemberian contoh?
Bagaimana kesesuaian informasi dengan kurikulum yang 4
berlaku (Standar Kompetensi dan Kompetensi dasar)?
Bagaimana kesesuaian tujuan pembelajaran dengan isi 2
program?
Apakah tujuan pembelajaran disampaikan secara tertulis 1
dengan jelas?
Bagaimana kesesuaian format penyajian program baik 3
simulasi, drill, games, maupun tutorial?
Bagaimana daya tarik program baik dari hal gambar, animasi, 3
teks, video, maupun interface menu dan kemasan?
Bagaimana kesesuaian contoh dengan materi dalam program? 4

Total Skor 81

Berdasarkan hasil angket penilaian ahli media maka persentase kelayakan

dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut: (Sugiyono, 2009: 95)

_ Skor Hasil Pengumpulan Data

P

81
NOIeNIN)

0,
Skor Ideal x100%

x100%




p =231 100w
BET et

P =75,00%
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Tabel 4.4 Hasil Uji Kelayakan Ahli Media Setiap Aspek

Aspek Skor Maksimal | Skor yang Diperoleh Persentase

Media 56 40 71,43%
Pedagogik 52 41 78,85%
Total Skor 108 81 75,00%

Berdasarkan hasil uji kelayakan oleh ahli media, pada aspek media

diperoleh persentase 71,43%, pada aspek pedagogik diperoleh persentase 78,85%

dan skor secara keseluruhan diperoleh persentase 75,00%. Berdasarkan tabel skala

persentase kelayakan dengan skala 1-4 yang diperoleh maka modul elektronik ini

termasuk kategori “cukup layak”. Hal ini menunjukan modul elektronik ini cukup

layak untuk digunakan sebagai salah satu sumber belajar pembangkit energi

listrik.

4. 3. Efektifitas Produk (Melalui Uji Coba)

Pengujian dilakukan kepada 25 orang mahasiswa program studi pendidikan

teknik elektro. Data hasil uji coba dapat dilihat pada Tabel 4.5 dam Tabel 4.6

sebagai berikut

Tabel 4.5 Hasil Angket Instrumen Untuk Mahasiswa

Aspek Butir Pernyataan Skor
Kejelasan latihan soal yang disajikan 1
Konten Kemudahan pemahaman materi yang disajikan
Kejelasan contoh yang disajikan 3
Keakuratan materi yang disajikan 80
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| 4.5 Hasil Angket Instrumen Untuk Mahasiswa
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Materi yang disajikan berdasarkan fakta 9

onten Kelengkapan materi yang disajikan 0
Kesesuaian ukuran huruf yang disajikan 89

Kesesuaian jenis huruf yang disajikan 92

Ketepatan komposisi warna tulisan dengan warna latar 80

Kemudahan pemahaman informasi pada ilustrasi 82

Kejelasan informasi berbentuk gambar 9

Kesesuaian materi dengan ilustrasi gambar &

Penyajian Kemenarikan informasi berbentuk gambar 8
Kejelasan informasi berbentuk audio 70

Kejelasan informasi berbentuk video 8

Ketepatan lay out atau tata letak 85

Kemenarikan tampilan modul 86

Kesesuaian pilihan kata, tata bahasa dan gaya penulisan 89

Kemudahan memahami struktur navigasi 93

Desain Kejelasan tujuan pembelajaran 0
Pembelajaran | £_\oqu1 yang disajikan meningkatkan motivasi belajar 4
Total 1665

Tabel 4.6 Hasil Angket Uji Coba oleh Mahasiswa
Aspek Skor Maksimal Skor yang Diperoleh Persentase

Konten 600 419 70,00%
Penyajian 1300 1112 85,53%
Desain Pembelajaran 200 134 67,00%
Total Skor 2100 1665 79,30%

Untuk menghitung penilaian skala sikap mahasiswa terhadap produk modul

elektronik digunakan rumus dari sukarjo (2006: 53) sebagai berikut:
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Tabel 4.6 Kriteria Penilaian ideal (Sukarjo, 2006: 53)

Skor Kriteria
714 < X Sangat Baik
588 < X <714 Baik
46,2 < X <588 Cukup Baik
33,6 <X <X, —46.2 Kurang Baik
X <336 Tidak Baik
_ YX
X ===
N
5 1665
-~ 25
X = 66,6

Berdasarkan hasil angket respon mahasiswa, skor rata-ratanya adalah 66,6.
Berdasarkan tabel kriteria penilaian ideal menurut sukarjo skor ini termasuk
dalam kategori “baik”. Hal ini menunjukan modul elektronik layak digunakan

mahasiswa dalam mempelajari pembangkit energi listrik.

4.4 Pembahasan

Modul elektronik pembangkit energi listrik dikembangkan menggunakan
software Storyline Articulate. Software ini digunakan karena penggunaanya yang
mudah baik oleh pemula maupun yang sudah professional. Selain itu Storyline
Articulate belum banyak digunakan dalam penelitian.

Dalam mengembangkan produk ini faktor pendukung dalam penelitian ini
adalah software Storyline Articulate mempunyai community tersendiri yang
memudahkan mencari informasi dalam pengembangan modul elektronik yang

diharapkan. Faktor penghambat dalam penelitian ini adalah ketika pembuatan
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modul elektronik pada Storyline Articulate terlalu banyak memasukkan file video
maka software terlalu berat sehingga membuat laptop menjadi lambat.

Kelebihan dari modul elektronik yaitu format akhir dari program yang
dikembangkan ini berupa aplikasi berbentuk executable (.exe), oleh karena itu
pengguna modul elektronik tidak harus terinstal software Storyline Articulate dan
ringan saat aplikasi program dijalankan pada perangkat PC/Laptop. Kekurangan
dari modul elektronik ini yaitu narasi audio yang dipaparkan kurang terlalu jelas

artikulasi dan intonasinya.



BAB V

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

5.1. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat ditarik kesimpulan
sebagai berikut.

1. Pengembangan modul elektronik menerapkan model Rapid Prototyping
dari Tripp-Bichelmeyer. Model ini memiliki 5 tahapan dalam melakukan
proses pengembangan produk yaitu:

a. Assess Needs and Analyze Content
Assess needs adalah proses awal dari pengembangan modul elektronik
ini. Untuk mendapat informasi yang lebih lengkap, dilakukan
identifikasi kebutuhan pembelajaran berdasarkan wawancara dan
observasi awal terhadap proses pembelajaran pada mata kuliah
pembangkit energi listrik. Sedangkan pada analze content dilakukan
untuk mengetahui materi apa yang akan dikembangkan sesuai dengan
kebutuhan dan rancangan perkuliahan mata kuliah pembangkit energi
listrik. Materi yang disampaikan pada modul elektronik ini yaitu
Pembangkit Listrik Tenaga Air (PLTA), Pembangkit Listrik Tenaga
Diesel (PLTD), Pembangkit Listrik Tenaga Gas (PLTG), Pembangkit
Listrik Tenaga Uap (PLTU), dan Pembangkit Listrik Tenaga Gas Uap

(PLTGU).

84
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b. Set Objectives
Pada tahap ini mulai menentukan tujuan pembelajaran yang akan
dicapai sehingga proses pembelajaran akan berjalan efektif dan sesuai
dengan rencana.

c. Constructing A Prototype/Research
Pada tahap ini, mulai membuat prototipe dari modul elektronik yang
dikembangkan. Pada proses ini, pengembangan modul mengadopsi
langkah-langkah pengembangan modul yang dikemukakan Purwanto.
Proses pengembangan dibagi menjadi tiga tahap yaitu tahap pra
produksi, produksi, dan pasca produksi serta ulasan kualitas.

d. Utilizing The Prototype
Tahap Utilizing The Prototype merupakan bagian penting dari model
ini. Tahap ini merupakan kegiatan mengujicobakan prototipe yang
sudah dikembangkan kepada beberapa responden. Proses ujicoba
produk dilakukan oleh ahli materi, ahli media serta pengguna.
Kegiatan meriview produk memiliki peran penting dalam
meningkatkan kualitas produk yang dikembangkan agar sesuai dengan
harapan.

e. Installing The Final System
Setelah melakukan beberapa revisi terhadap program yang
dikembangkan, proses selanjutnya yaitu installing the final system.
Tahap ini mempunyai arti bahwa setelah melewati tahap uji coba dan
beberapa kali revisi, modul elektronik pembangkit energi listrik
berbasis Storyline Articulate dinilai telah memenuhi kriteria sebagai

produk yang baik dan layak digunakan sebagai sumber belajar mata
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kuliah pembangkit energi listrik di Jurusan Teknik Elektro Fakultas
Teknik Universitas Negeri Jakarta

2. Hasil produk modul elektronik berbasis Storyline Articulate yang telah
dikembangkan berupa software aplikasi dengan ekstensi executable (.exe)
dapat digunakan sebagai salah satu sumber belajar mandiri oleh
mahasiswa dalam mempelajari pembangkit energi listrik.

3. Hasil produk modul elektronik berbasis Storyline Articulate yang
dikembangkan dalam penelitian ini berdasarkan hasil angket menurut ahli
materi mendapat skor dengan persentase 89,06% masuk dalam kategori
“layak”, berdasarkan hasil angket menurut ahli media mendapat skor
dengan persentase 75,00% masuk dalam kategori “cukup layak” dan
menurut tanggapan mahasiswa sebagai respon pengguna termasuk dalam
kategori “baik” dengan skor rata-rata 66,6 sehingga produk yang telah
dikembangkan dinyatakan layak digunakan sebagai sumber belajar

pembangkit energi Isitrik.

5.2. Implikasi

Berdasarkan pembahasan hasil penelitian dan kesimpulan yang diambil
dalam penelitian ini, maka ada beberapa implikasi yang dapat dikemukakan
sebagai berikut:

1. Modul Elektronik berbasis Storyline Articulate ini dapat digunakan
sebagai salah satu sumber belajar mandiri oleh mahasiswa dalam
mempelajari pembangkit energi listrik. Selain sarana belajar mandiri,
modul elektronik ini dapat menarik minat dan motivasi mahasiswa dalam

mempelajari materi pembangkit energi listrik.
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2. Modul elektronik berbasis Storyline Articulate ini layak dimanfaatkan oleh
dosen sebagai salah satu alternatif sumber belajar dalam menyampaikan

materi pembelajaran pembangkit energi listrik.

5.3. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dalam
pengembangan produk modul elektronik ini beberapa saran dapat diberikan,
antara lain:

1. Bagi para peneliti selanjutnya untuk terus melakukan peningkatan kualitas
terhadap proses pengembangan modul elektronik di masa yang akan
datang.

2. Dalam pengembangan modul elektronik berbasis Storyline Articulate yang
terdapat banyak file video maka disarankan  menggunakan
komputer/laptop dengan spesifikasi yang cukup tinggi agar proses
pengembangan dapat berjalan dengan baik.

3. Agar modul elektronik berbasis Storyline Articulate layak digunakan
sebagai sumber belajar mandiri maka disarankan dalam merekam narasi
audio sebaiknya dilakukan dalam ruang rekaman untuk menghasilkan

suara yang jernih.
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