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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran pada materi 

tumbukan berbasis komputer dengan konteks permainan tradisional kelereng. 

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development dengan desain 

penelitian ADDIE. Penelitian ini dilakukan di MA Al-Fatah Palembang dengan 

menggunakan instrumen berupa wawancara kepada guru mata pelajaran fisika dan 

angket yang diberikan kepada validator ahli media, validator ahli materi, guru, 

dan peseta didik untuk melihat kevalidan dan kepraktisan penggunaan media. 

Hasil dari penelitian ini adalah produk media pembelajaran pada materi tumbukan 

berbasis komputer dengan konteks permainan tradisional kelereng yang telah 

memenuhi kriteria valid dan praktis. Hasil validasi ahli media yang telah 

dilakukan menunjukkan rata-rata persentase sebesar 91,7% dengan kategori 

sangat valid. Adapun hasil validasi ahli materi menunjukkan persentase sebesar 

92,8% kategori sangat valid. Hasil uji coba terbatas menunjukkan rata-rata 

persentase penilaian dari guru mata pelajaran fisika sebesar 89,2% dengan 

kategori sangat praktis dan respon peserta didik terhadap penggunaan media 

pembelajaran menunjukkan persentase sebesar 87,3% dengan kategori sangat 

praktis. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Berbasis Komputer, Permainan Kelereng,  

           Tumbukan 
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ABSTRACT 

 

This research aims to develop learning media using computer-based collision 

material in the context of the traditional game of marbles. This research is a 

Research and Development study using the ADDIE research design. The research 

was conducted at MA Al-Fatah Palembang using instruments in the form of 

interviews and questionnaires for data collection. Interviews were conducted with 

physics subject teachers at MA Al-Fatah Palembang. The questionnaire was given 

to media expert validators, material expert validators, teachers and students to 

see the validity and practicality of media use. The result of this research is a 

learning media product using computer-based collision material in the context of 

the traditional game of marbles which meets the valid and practical criteria. The 

results of media expert validation that have been carried out show percentages of 

91,7% with very valid categories. The material expert validation results show a 

percentage of 92.8% with a very valid category. The results of the limited trial 

showed that the percentage of assessments from physics subject teachers was 

89,2% in the very practical category and students' responses to the use of 

learning media showed a percentage of 87.3% in the very practical category. 

 

 

Keywords: Collision, Computer Based Learning Media, Marbles,  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Penelitian 

Perkembangan pendidikan terus berjalan seiring dengan perkembangan 

zaman. Awal mulanya, orang-orang mendefinisikan pendidikan sebagai 

upaya pendewasaan seorang anak yang belum dewasa. Tentunya pernyataan 

ini juga mengalami perkembangan dan perluasan secara makna. Setelah 

berabad-abad mengalami perkembangan, para ahli dan para filsuf terus-

menerus menggali makna dari pendidikan (Rini, 2021).  

Makna pendidikan pun terus mengalami perluasan, dari makna 

tradisional seperti yang dijelaskan diatas menjadi makna transisi. Disebut 

sebagai makna transisi kerena dalam pemaknaan ini pendidik atau dalam hal 

ini orang tua dan guru mulai menyadari bahwa anak memiliki hak dalam 

mengarahkan tujuan hidupnya sendiri, dan dalam penentuan tujuan hidup 

tersebut, anak haruslah dibekali dengan ilmu pengetahuan. 

Pendidikan memiliki peranan penting dalam pembangunan suatu negara. 

Kualitas pendidikan yang baik dapat mendorong kemajuan suatu negara. 

Begitu juga sebaliknya, kualitas pendidikan yang buruk membuat negara 

teresebut tidak mampu bersaing dengan negara-negara lainya. Oleh sebab itu, 

pendidikan merupakan suatu alat yang penting yang harus dioptimalkan oleh 

suatu negara untuk mencapai peradaban yang lebih baik. 

Proses pendidikan memungkinkan terjadinya kegiatan timbal balik antara 

pengajar dan pelajar maupun dengan lingkungan belajar. Kegiatan tersebut 

dimaknai sebagai kegiatan pembelajaran. Berbeda dengan belajar, 

pembelajaran memiliki pengertian yang lebih majemuk, karena di dalamnya 

terdapat interaksi antara beberapa unsur dalam proses belajar. Menurut 

Dryden, pembelajaran merupakan proses perilaku yang menggunakan seluruh 

indra sehingga mengakibatkan munculnya kreativitas dalam hal penyelesaian 

masalah dengan langkah yang beragam dan tidak monoton pada satu langkah 

saja (Sairi, 2020). 

Untuk memenuhi proses pembelajaran, dibutuhkan hal-hal yang dapat 

mendukung terjadinya proses tersebut. Hal-hal yang dimaksud berupa 
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pengajar, pelajar, materi ajar, sumber belajar, dan media pembelajaran 

(Afgani, 2022). Semua hal tersebut memiliki urgensinya masing-masing 

dalam proses pembelajaran. Misalnya saja media pembelajaran, dalam 

penggunaannya pada proses pembelajaran media pembelajaran berfungsi 

sebagai alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari pemberi pesan 

(guru) kepada penerima pesan (peserta didik), sehingga merangsang peserta 

didik untuk mengikuti proses pembelajaran dengan baik dan dapat mencapai 

tujuan pembelajaran, atau lebih luas lagi dapat mencapai tujuan pendidikan 

itu sendiri. 

Pada kondisi yang lain, era modern telah membawa manusia kepada 

kehidupan yang mengenal teknologi. Teknologi sejatinya berfungsi untuk 

membantu manusia dalam berbagai bidang kehidupannya, tidak terkecuali 

teknologi komputer.  Penggunaan komputer terus mengalami perluasan dalam 

banyak lini kehidupan manusia, salah satunya penggunaan komputer dalam 

proses pembelajaran. Salah satu peamanfaatan komputer dalam kepentingan 

pembelajaran adalah dengan menggunakannya sebagai media 

pembelajarannya (Khumaidi, 2018). Meskipun komputer hanya dapat 

berjalan sesuai dengan apa yang diperintahkan, pembelajaran menggunakan 

komputer tidak sepenuhnya monoton. Pembelajaran menggunakan komputer 

dapat dikombinasikan dengan permainan tradisional guna meningkatkan 

semangat dan minat belajar peserta didik dan secara tidak langsung 

mengenalkan serta melestarikan permainan tersebut. 

Salah satu tantangan yang harus dijawab oleh pendidik di era modern 

seperti saat ini ialah melibatkan kemajuan teknologi dalam membuat media 

pembelajaran. Kemajuan teknologi dapat dimanfaatkan secara maksimal demi 

meningkatkan kualitas pembelajaran (Cahdriyana, 2016). Apabila dikaitkan 

dengan pembelajaran fisika, media pembelajaran amat penting digunakan 

oleh pendidik. Hal ini dikarenakan sebagian besar materi pembelajaran yang 

ada di fisika adalah berupa konsep dan untuk memahami konsep-konsep 

tersebut dibutuhkan media sebagai alat untuk mempermudah peserta didik 

memahami konsep-konsep tersebut. Dalam padangan peserta didik, pelajaran 

fisika adalah pelajaran yang cenderung sulit untuk dipahami, sehingga 
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kebanyakan peserta didik merasa takut bahkan sebelum belajar fisika. 

Penggunaan media pembelajaran yang menarik diharapkan akan dapat 

mengubah pola pikir peserta didik terhadap pelajaran fisika. Dalam penelitian 

ini, peneliti akan mencoba mengembangkan media pembelajaran berbasis 

komputer menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6 pada materi tumbukan 

fisika kelas X. 

Sebuah penelitan yang telah dilakukan oleh Ria Asep Sumarni, dkk 

(2018) tentang “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis 

Macromedia Flash Pro CS6 Untuk Kelas X SMAN 115 Jakarta” menyatakan 

bahwa media pembelajaran fisika berbasis Macromedia Flash Pro CS6 

berpengaruh terhadap keaktifan belajar peserta didik serta mempengaruhi 

hasil belajar peserta didik, sehingga dapat dikatakan bahwa media 

pembelajaran fisika yang dibuat menggunakan aplikasi Macromedia Flash 

Pro CS6 efektif digunakan dalam proses pembelajaran bersama peserta didik, 

khususnya bagi peserta didik kelas X SMAN 115 Jakarta.  

Sebelum melakukan pengembangan media pembelajaran ini, peneliti 

telah melakukan serangkaian kegiatan dalam rangka mengetahui kebutuhan 

guru, khususnya peserta didik terhadap ketersediaan media pembelajaran 

fisika berbasis komputer. Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan guru 

fisika MA Al-Fatah Palembang, diketahui bahwa selama beliau mengajar 

fisika di MA Al-Fatah Palembang, beliau lebih cenderung  menggunakan 

buku dan LKPD sebagai media pembelajaran, khususnya pada peserta didik 

kelas X dan XI. Menurut beliau, penggunaan media pembelajaran seperti 

power point, cenderung membuat guru terkesan lebih aktif daripada peserta 

didik, sedangkan tuntutan kurikulum menginginkan peserta didik yang lebih 

aktif daripada guru. Selain itu, keterbatasan ketersediaan media yang dapat 

digunakan juga menjadi penyebab beliau tidak terlalu berminat menggunakan 

media pembelajaran lain. 

Ditinjau dari kebutuhan peserta didik, pembelajaran yang tidak dikemas 

menarik menyebabkan respon peserta didik kurang baik terhadap pelajaran 

fisika. Berdasarkan hasil angket yang peneliti bagikan untuk peserta didik 

kelas X MIA I dan X MIA II MA Al-Fatah Palembang menunjukkan 
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sebanyak 93,3% responden menyatakan bahwa fisika merupakan pelajaran 

yang disulit untuk dipahami. Alasan mereka menganggap pelajaran fisika 

sulit beraneka ragam, mulai dari terlalu banyak hitung-hitungan, terlalu 

banyak rumus yang perlu dihafal, hingga kata-kata dalam buku yang sulit 

dipahami. Dari hasil angket ini pula diketahui bahwa dari 30 peserta didik 

sebagai responden, 18 diantaranya menyatakan bahwa materi tumbukan 

termasuk yang paling sulit untuk dipahami. Pada saat pengisian angket satu 

peserta didik boleh memilih lebih dari satu materi atau bab yang dianggapnya 

sulit. 

Penelitian ini didasari pula oleh hasil angket analisis kebutuhan peserta 

didik, dimana semua dari mereka tahu apa itu perminan kelereng dan 

sebanyak 96,6% peserta didik pernah memainkannya. Namun sebanyak 80% 

peserta didik tidak tahu konsep fisika apa yang terdapat dalam permainan 

kelereng. 20% peserta didik mengaku tahu, namun mereka tidak bisa 

menjelaskan konsep tersebut dengan benar.  

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, dirasa perlu untuk 

melakukan penelitian guna mengetahui hasil pengembangan media 

pembelajaran pada materi tumbukan berbasis komputer dengan konteks 

permainan tradisional kelereng. Penggunaan konteks permainan tradisional 

kelereng dimaksudkan agar peserta didik dapat lebih mudah memahami 

konsep tumbukan yang mudah ditemui serta aplikatif dalam kehidupan sehari-

hari. Hal ini sejalan dengan target kompetensi dasar yang diharapkan 

kurikulum. Adapun judul penelitian ini adalah “Pengembangan Media 

Pembelajaran Pada Materi Tumbukan Berbasis Komputer dengan 

Konteks Permainan Tradisional Kelereng”. 

 

B. Rumusan Masalah 

 Adapun rumusan masalah penelitian ini berdasarkan latar belakang diatas 

sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan hasil pengembangan media pembelajaran pada 

materi tumbukan berbasis komputer dengan konteks permainan tradisional 

kelereng? 
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2. Bagaimana respon guru dan peserta didik terhadap kepraktisan 

penggunaan media pembelajaran pada materi tumbukan berbasis komputer 

dengan konteks permainan tradisional kelereng? 

 

C. Tujuan Penelitian 

 Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut. 

1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran berbasis komputer pada 

materi tumbukan dengan konteks permainan tradisional kelereng.  

2. Untuk mengetahui respon guru dan peserta didik terhadap kepraktisan 

penggunaan media pembelajaran berbasis komputer pada materi tumbukan 

dengan konteks permainan tradisional kelereng. 

 

D. Manfaat Penelitian 

a. Manfaat Teoritis 

 Secara teoritis, manfaat dari penelitian ini adalah:  

a. Sebagai penambah pengetahuan dan bahan pustaka pada tingkat 

SMA/sederajat.  

b. Menambah wawasan ilmu dan pengetahuan yang sudah ada berkaitan 

dengan bidang pendidikan, fokusnya pada pengembangan media 

pembelajaran pada tingkat SMA/sederajat.   

c. Sebagai masukan dan perbandingan untuk melanjutkan penelitian 

selanjutnya. 

 

b. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

 Hasil pengembangan media pembelajaran berbasis komputer pada 

materi tumbukan dengan konteks permainan tradisional kelereng 

diharapkan dapat bermanfaat bagi peserta didik supaya lebih mudah 

dalam memahami konsep dalam pelajaran fisika, khususnya pada 

materi tumbukan. 
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b. Bagi Guru 

 Bagi guru, diharapkan penelitian ini dapat menghasilkan media 

pembelajaran yang efektif sehingga dapat digunakan oleh guru dalam 

proses pembelajaran. 

 

c. Bagi Sekolah 

 Bagi sekolah, diharapkan penelitian ini mampu memberikan 

informasi mengenai media pembelajaran yang efektif untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran, khsususnya pembelajaran fisika, agar dapat 

meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik. 

 

d. Bagi Peneliti 

 Bagi peneliti lain, penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi 

dalam penelitian sejenis berikutnya. Peneliti juga merekomendasikan 

agar penelitian berikutnya dapat menggunakan perangkat lunak terbaru 

keluaran Adobe yaitu Adobe Animate CC. 

 

E. Kerangka Berpikir 

 Fakta yang ditemui peneliti di lapangan menunjukkan bahwa sebagian 

besar peserta didik mengkategorikan pelajaran fisika termasuk ke pelajaran 

yang sangat sulit sehingga mengakibatkan peserta didik malas bahkan takut 

ketika akan belajar fisika. Hal ini mengindikasikan lemahnya minat peserta 

didik atas pelajaran fisika. Dalam hal ini, peneliti mencoba mengembangkan 

media pembelajaran interaktif berbasis komputer pada materi tumbukan 

dengan konteks permainan tradisional kelereng untuk mengatasi 

permasalahan tersebut.  

Penelitian ini didasarkan atas keinginan peneliti menciptakan proses 

pembelajaran yang menyenangkan dan inovatif dengan tetap memperhatikan 

keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Adapun kerangka 

berpikir dari penelitian ini sebagai berikut. 
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Kesulitan peserta didik dalam memahami 

peristiwa tumbukan jika guru hanya 

menjelaskan dengan menggunakan teori 

Peserta didik cepat merasa bosan dalam 

pelajaran fisika sehingga perlu adanya media 

pembelajaran yang interaktif untuk mengatasi 

kebosanan tersebut 

Peneliti mengembangkan media pembelajaran  

berbasis komputer yang interaktif pada materi 

tumbukan dengan konteks permainan 

tradisional kelereng yang memenuhi kriteria 

valid 

Peneliti melakukan validasi media dan materi, 

kemudian melakukan uji coba media 

pembelajaran 

Hasil pengembangan menghasilkan produk 

berupa media pembelajaran berbasis 

komputer pada materi tumbukan dengan 

konteks permainan tradisional kelereng 

Media pembelajaran yang dihasilkan valid 

Identifikasi 

masalah 

 

Identifikasi 

kebutuhan 

 

Pemenuhan 

kebutuhan 

 

Bagan 1.1. Kerangka Berpikir 

Ketertarikan peserta didik untuk belajar fisika 

Peserta didik lebih mudah memahami 

pelajaran fisika 

Uji coba terbatas 

dan pemberian 

angket respon 

peserta didik atas 

penggunaan media 

pembelajaran 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Pengertian Belajar dan Pembelajaran 

Kata belajar memiliki arti dan makna yang bervariasi. Seorang ahli 

bernama Skinner menyatakan bahwa belajar adalah bentuk perilaku 

seseorang. Perilaku yang dimaksud disini dapat berupa respon seseorang akan 

menjadi lebih baik apabila ia merespon dengan baik apa yang ia pelajari dan 

sebaliknya. Akibat dari ini, Skinner menemukan tiga kejadian tentang 

munculnya respon pada diri seseorang yaitu adanya kejadian, respon, dan 

konsekuensi yang sifatnya menguatkan respon tersebut (Sairi, 2020). 

Pendapat lain dinyatakan oleh Gagne yang menyatakan bahwa belajar 

merupakan suatu proses pengetahuan (kognitif) pada diri seseorang yang akan 

menjadikan stimulus lingkungan menjadi kapabilitas yang baru melalui 

pngolahan informasi. Kapabilitas ini dapat berupa pengetahuan, sikap, 

keterampilan, dan nilai. Terdapat dua poin penting pada pengertian ini yaitu 

stimulus dan kapabilitas. Stimulus berasal dari lingkungan, sedangkan 

kapabilitas merupakan hasil dari pengolahan stimulasi yang dapat berupa 

pengetahuan, sikap, keterampilan, dan nilai. (Sairi, 2020). 

Berdasarkan pengertian belajar menurut para ahli yang telah diuraikan 

tersebut, peneliti menyimpulkan pengertian belajar sebagai suatu usaha yang 

dilakukan oleh seseorang untuk mendapatkan pengetahuan, keterampilan, 

serta perubahan tingkah laku yang lebih baik. Hasil yang didapatkan dari 

belajar adalah ilmu pengetahuan yang kemudian ilmu pengetahuan  tersebut 

diaplikasikan dalam kehidupan. 

Berbeda dengan belajar, pembelajaran memiliki pengertian yang lebih 

kompleks. Hal ini karena di dalamnya terdapat interaksi antara beberapa 

unsur pada kegiatan belajar. Guru, peserta didik, dan lingkungan  belajar 

merupakan unsur-unsur yang dimaksud. Secara umum, pembelajaran 

mencakup dua proses, yaitu belajar dan mengajar. Rusman mengemukakan 

pengertian pembelajaran sebagai suatu kegiatan yang didalamnya terdapat 

berbagai macam komponen yang saling berhubungan antara yang satu dengan 

yang lainnya. Pengertian yang lebih kompleks dinyatakan oleh Dryden yang 
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mendefisinikan pengertian pembelajaran sebagai suatu proses perilaku yang 

menggunakan seluruh indra sehingga mengakibatkan munculnya kreativitas 

dalam hal penyelesaian masalah dengan langkah yang beragam dan tidak 

monoton pada satu langkah saja. (Sairi, 2020). 

Pendapat selanjutnya dikemukakan oleh Andi Putra Sairi dalam 

bukunya yang berjudul “Media Pembelajaran Fisika dan Tutorial Animasi 

Flash”. Pembelajaran didefinisikan sebagai suatu komunikasi yang dilakukan 

antara peserta didik (pembelajar) dan guru (pengajar) yang menggunakan 

setiap indra dengan tujuan menghasilkan perubahan tingkah laku dabn 

kreativitas bagi pembelajar. Pembelajar yang dimaksud adalah peserta didik, 

sedangkan pengajar adalah guru. Kreativitas yang diharapkan dalam 

pembelajaran berupa ide-ide baru yang dapat dimanfaatkan dalam kehidupan 

maupun dalam penyelesaian masalah. 

Berdasarkan pengertian pembelajaran menurut para ahli yang telah 

dijelaskan, peneliti mengambil kesimpulan bahwa pembelajaran merupakan 

sebuah sistem berupa interaksi antara guru, peserta didik, dan lingkungan 

belajar yang mengakibatkan hadirnya hasil belajar dari kegiatan mengajar dan 

belajar tersebut. Proses mengajar dilakukan oleh guru yang secara bersamaan 

diikuti dengan proses belajar oleh peserta didik. 

 

B. Media Pembelajaran 

Dilihat dari kata pembangunnya, media pembelajaran dibangun atas 

kata media dan pembelajaran. Definisi pembelajaran telah dibahas pada 

pembahasan sebelumnya. Andi Putra Sairi (2020) dalam bukunya yang 

berjudul “Media Pembelajaran dan Tutorial Animasi Flash CS6” 

mendefinisikan media sebagai suatu alat. Alat yang dimaksud disini adalah 

sesuatu yang digunakan sebagai pembawa pesan antara pemberi dan penerima 

pesan. Apabila dikaitkan dengan pembelajaran, maka fokus pesan yang 

disampikan tentunya tidaklah sama dengan makna media secara umum. 

Sejatinya media pembelajaran merupakan salah satu wujud keinginan seorang 

guru sebagai pendidik agar informasi pengetahuan yang disampaikannya 

dapat tersampaikan kepada peserta didik (Sairi, 2020). 
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Penggunaan media pembelajaran secara umum memiliki  kegunaan 

sebagai berikut.  

a. Menyamakan pengalaman dan persepsi dari setiap peserta didik. 

b. Menghindari verbalistis, dimana peserta didik tidak memahami maksud 

pesan yang disampaikan. 

c. Menimbulkan semangat belajar bagi peserta didik. 

d. Memaksimalkan pembelajaran sehingga peserta didik dapat belajar 

mandiri sesuai dengan kemampuan visual, auditori, dan kinestetiknya. 

e. Mengatasi adanya keterbatasan dalam waktu, tenaga, ruang, dan daya 

indra dalam proses pembelajaran. 

f. Mewujudkan interaksi yang terjadi secara langsung bagi peserta didik 

dengan sumber belajar. 

Berdasarkan penjelasan ahli mengenai media pembelajaran diatas, 

peneliti menyimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan segala sesuatu 

yang dipakai oleh guru dalam proses penyampaian pesan pembelajaran 

kepada peserta didik guna mencapai tujuan pembelajaran.  

 

 

C. Media Pembelajaran Berbasis Komputer 

Teknologi terus berkembang semakin pesat dan telah merambah hampir 

ke semua aspek kehidupan manusia, tidak terkecuali di bidang pendidikan. 

Undang-Undang  Nomor 11 Tahun 2019 tentang Sistem Nasional Ilmu 

Pengetahuan dan Teknologi melatarbelakangi upaya segala pemangku 

kepentingan dunia pendidikan, mulai dari pemerintah pusat, pemerintah 

daerah, hingga kepada guru, untuk mewujudkan tujuan pendidikan nasional 

yang mengedepankan ilmu pengetahuan dan teknologi degan menjunjung 

tinggi aspek agama dan kesatuan bangsa dalam rangka kemajuan peradaban 

dan kesejahteraan umat manusia. 

Peran serta ilmu pengetahuan dan teknologi bagi pembangunan nasional 

melalui pendidikan dapat diwujudkan melalui penerapan teknologi dalam 

media pembelajaran yang digunakan. Salah satu bentuk penerapan teknologi 

dalam penggunaan media pembelajaran di sekolah adalah dengan 
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menggunakan media pembelajaran berbasis komputer. Sesuai namanya, 

media pembelajaran berbasis komputer adalah media pembelajaran yang 

menggunakan komputer dalam penerapannya, baik menggunakan perangkat 

lunak (software) maupun perangkat keras (hardware) komputer. 

Media pembelajaran berbasis komputer merupakan pengembangan dari 

penerapan media yang dimanfaatkan guru guna menyampaikan pesan 

pelajaran kepada peserta didik. Melalui media pembelajaran berbasis 

komputer, penyampaian materi pembelajaran dari guru kepada peserta didik 

dapat lebih mudah dan efisien. Pembelajaran bagi peserta didik pun akan 

lebih menyenangkan karena proses belajar mengajar tidak lagi monoton. 

Media pembelajaran berbasis komputer memiliki beberapa karakteristik, 

antara lain (Cahdriyana, 2019): 

a. Memiliki tujuan pembelajaran yang jelas. 

b. Terdapat apersepsi. 

c. Mempunyai petunjuk penggunaan yang mudah dipahami. 

d. Mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

e. Kebenaran konsep. 

f. Terdapat kesimpulan, contoh soal, dan latihan yang disertai umpan balik. 

g. Memiliki gambar, animasi, teks, dan warna yang tersaji secara serasi, 

harmonis, dan proporsional. 

h. Menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh peserta didik. 

i. Interaktif. 

j. Memiliki sistem navigasi yang mudah. 

Berdasarkan uraian diatas, peneliti mencoba mengembangkan media 

pembelajaran berbasis komputer menggunakan software Adobe Flash CS6 

sehingga dapat menghasilkan media pembelajaran yang interaktif dan 

memenuhi karakteristik media pembelajaran komputer seperti yang telah 

dijelaskan diatas. 

 

D. Adobe Flash CS6 

Adobe Flash CS6 adalah perangkat lunak keluaran Adobe Systems yang 

berfokus pada pembuatan gambar vektor maupun animasi. Perangkat lunak 
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ini merupakan pengembangan dari perangkat awal yang bernama 

Macromedia Flash. Animasi yang dihasilkan dari hasil pengembangan 

menggunakan software ini akan menghasilkan ekstensi berkas .swf yang 

dapat dijalankan pada perangkat keras komputer maupun android. Khusus 

ppenggunaan di android, diperlukan instalasi aplikasi tambahan, yaitu 

aplikasi Flash Player yang dapat diunduh di Play Store. 

Peluncuran pertama software Adobe Flash CS6 adalah pada tahun 1996. 

Saat itu, sebuah program bernama Future Flash yang digunakan untuk 

membuat animasi vektor  dibeli oleh Macromedia. Saat itu, seluruh produk 

untuk pembuatan animasi vektor dipasarkan dengan nama Macromedia 

Flash. Pada tanggal 03 Desember 2005, seluruh produk Macromedia Flash 

resmi berubah menjadi Adobe Flash setelah Macromedia dan seluruh 

produknya diakuisisi oleh Adobe Systems. 

Beberapa kelebihan yang dimiliki oleh software Adobe Flash CS6  

adalah perangkat lunak ini mudah dioperasikan sekalipun bagi pemula. Pada 

tampilan awal, seluruh tool  yang dapat digunakan bisa dengan mudah 

diakses. Ukuran berkas yang dihasilkan pun tidaklah besar dan menghasilkan 

ekstensi berkas fla sebelum di-import, dimana berkas yang berekstensi jenis 

ini bisa diubah menjadi berkas yang memiliki ekstensi lain, seperti html, png, 

jpg, mov, exe, dan swf. 

 

Gambar 2.1. Tampilan Awal Adobe Flash CS6 

 Untuk penerapan pada pembuatan media pembelajaran berbasis 

komputer, penggunaan Adobe Flash CS6  akan menghasilkan media yang 

interaktif. Hasil yang interaktif tersebut dapat bekerja dengan memberikan 

perintah kepada produk yang telah dibuat menggunakan bahasa 
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pemrograman. Adapun bahasa pemrograman yang digunakan pada software 

Adobe Flash CS6 adalah Action Script 2.0. Selain itu terdapat pula Action 

Script 3.0 yang bisa digunakan untuk membuat animasi tingkat lanjut, yaitu 

animasi 3D atau tiga dimensi. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan 

Action Script 2.0 sebagai bahasa pemrograman yang digunakan untuk 

menghasilkan media pembelajaran yang bersifat interaktif. 

 

E. Permainan Tradisional Kelereng 

Suatu kebudayaan akan berkembang dalam kehidupan masyarakat yang 

berakar dari adat, kebiasaan, dan tingkah laku masyarakat tersebut. Salah satu 

kebudayaan yang berkembang di tengah kehidupan masyarakat adalah 

permainan tradisional. Sesuai dengan asal katanya, permainan tradisional 

terdiri atas dua kata, yaitu permainan dan tradisional. Kata permainan 

merujuk kepada kegiatan yang dilakukan, umumnya oleh anak-anak, yang 

bertujuan untuk mengisi waktu luang serta menciptakan keceriaan bagi orang 

yang melakukannya. Kata tradisional sendiri merujuk kepada hal-hal yang 

bersifat asli dari suatu daerah dan melekat dengan kebudayaan.  

Permainan tradisional dapat pula didefinisikan sebagai suatu kegiatan 

permainan yang muncul di suatu wilayah dan mengalami perkembangan 

secara turun-temurun (Kurniati, 2016). Permainan ini sarat akan nilai 

kebudayaan dan kehidupan masyarakat yang terus diturunkan dari generasi ke 

generasi. Permainan tradisional didapatkan dari hasil penggalian budaya lokal 

suatu daerah, yang didalam permainan tersebut mengandung nilai budaya dan 

pendidikan. Permainan tradisional sejatinya dapat menyenangkan hati orang 

yang memainkannya.  

Berdasarkan beberapa ungkapan mengenai permainan tradisional diatas, 

peneliti dapat menyimpulkan bahwa permainan tradisional dapat 

didefinisikan sebagai kegiatan-kegiatan yang dilakukan, umumnya oleh anak-

anak, yang dapat menciptakan keceriaan bagi orang yang melakukannya dan 

didalamnya terdapat aturan permainan dimana asal-usul ataupun makna 

dalam permainan tersebut melekat dengan kebudayaan setempat. 
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Permainan kelereng adalah salah satu bentuk permainan tradisional 

yang hadir dan berkembang di tengah kehidupan masyarakat Indonesia. 

Permainan kelereng merupakan permainan yang dilakukan di tanah dengan 

menggunakan suatu objek berupa lingkaran kecil berdiameter kurang lebih 16 

mm yang terbuat dari kaca. Permainan kelereng hadir sebagai bentuk 

permainan yang dimainkan secara berkelompok oleh anak-anak Indonesia. 

Kelereng pun memiliki berbagai nama yang berbeda di setiap daerah. Di 

Betawi, kelereng disebut sebagai gundu, di Jawa disebut sebagai neker, di 

Sunda disebut sebagai kaleci, dan di Palembang disebut sebagai ekar. 

Slamet (2020) menyatakan bahwa permainan kelereng adalah salah satu 

dari beragam permainan tradisional yang ada di Indonesia. Permainan ini 

dapat dijadikan sebagai media dalam melatih kemampuan-kemampuan yang 

ada pada diri anak. Menurut Achroni (2012), bermain kelereng dapat 

bermanfaat bagi pengembangan diri anak, antara lain: 

1. Dapat melatih konsentrasi anak. Hal ini dikarenakan untuk dapat 

menembakkan kelereng hingga dapat mengenai target, dibutuhkan 

konsentrasi yang tinggi. 

2. Dapat menciptakan semangat berkompetisi yang sehat bagi anak. 

3. Dapat melatih motorik anak. 

4. Dapat memberikan kegembiraan bagi anak. 

5. Dapat melatih kejujuran anak, karena ketika anak-anak bermain bersama, 

mereka akan saling mengontrol dan mengawasi agar permainan berjalan 

sesuai aturan dan tanpa ada kecurangan. 

6. Dapat mengembangan kemampuan komunikasi dan kecerdasan sosial 

anak. Hal ini karena permainan ini merupakan permainan yang dilakukan 

secara beramai-ramai, sehingga akan tercipta interaksi antar anak-anak. 

Permainan tradisional kelereng memiliki beragam jenis permainan, 

dimana setiap jenis permainan mempunyai aturan bermain yang berbeda. 

Berikut merupakan beberapa jenis permainan kelereng yang berkembang di 

masyarakat. 

a. Permainan kelereng segitiga. Pada permainan kelereng jenis ini, kelereng 

akan ditempatkan di tepi garis/sudut bidang permainan yang berbentuk 
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segitiga yang telah dilukis di tanah. Pemain yang berhasil membidik dan 

mengenai kelereng hingga keluar dari bidang segitiga berhak mendapatkan 

kelereng tersebut. 

 

 

 

 

Gambar 2.2. Sketsa Permainan Kelereng Segitiga 

 

Gambar 2.3. Permainan Kelereng Segitiga 

b. Permainan kelereng lingkaran. Permainan kelereng jenis ini merupakan 

permainan yang paling sederhana, dimana kelereng akan ditempatkan di 

dalam lingkaran yang telah dilukis di tanah, kemudian pemain akan 

berusaha untuk mengeluarkan kelereng tersebut 

 

 

 

Gambar 2.4. Sketsa Permainan Kelereng Lingkaran 

 

Gambar 2.5. Permainan Kelereng Lingkaran 

c. Permaian kelereng garis. Pada permainan kelereng jenis ini, kelereng akan 

disusun secara sejajar di garis lurus, kemudian pemain membidik kelereng 

tersebut hingga keluar dari garis. 
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Gambar 2.6. Sketsa Permainan Kelereng Garis 

 

Gambar 2.7. Permainan Kelereng Garis 

d. Permainan kelereng lubang. Permainan kelereng lubang bertujuan 

memasukkan kelereng pemain ke dalam lubang terlebih dahulu. Biasanya 

pemain yang kalah akan diberi hukuman dengan dibidik tangannya 

menggunakan kelereng. 

 

 

 

Gambar 2.8. Permainan Kelereng Lubang 

 

Gambar 2.9. Permainan Kelereng Lubang 

Permainan kelereng memiliki langkah-langkah permainan yang tidak 

begitu rumit. Berikut merupakan langkah-langkah dalam permainan kelereng. 

1. Mempersiapkan permainan. Hal-hal yang perlu dipersiapkan adalah 

kelereng dan arena tempat bermain. 

2. Menentukan lawan. Karena kelereng merupakan permainan yang hanya 

bisa dimainkan lebih dari satu orang, maka seorang pemain harus mencari 

lawan main paling tidak satu orang. 

3. Menentukan jenis permainan yang akan dimainkan.  
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4. Masing-masing pemain meletakkan kelerengnya ke bidang permainan 

sebagai “kelereng taruhan”. Kelereng yang terkena bidikan dan keluar dari 

bidang akan dimiliki oleh pemain yang mengenainya. 

5. Memulai permainan. Permainan diawali dengan semua pemain harus 

berdiri dengan jarak kurang lebih satu meter dari bidang permainan. 

Pemain dengan kelereng terjauh mendapat giliran pertama bermain, 

begitupun seterusnya. Cara menjentik kelereng adalah dengan 

mengatupkan jari telunjuk dan ibu jari kemudian jentikkan dengan keras 

tepat di bagian belakang kelereng. 

 

Gambar 2.10. Cara Menjentik Kelereng 

6. Pemain yang bidikannya mengenai kelereng hingga keluar bidang 

permainan menjadi pemenang permainan ini.  

 

F. Tumbukan dan Hubungannya dengan Permainan Tradisional Kelereng 

Tumbukan adalah peristiwa interaksi (tabrakan) dua benda yang 

memiliki kecepatan tertentu dan terjadi dalam waktu yang relatif singkat. 

Dalam peristiwa tumbukan antar dua benda, kedua benda akan mengalami 

deformasi karena gaya tumbukan yang sangat besar (Giancoli, 2014). 

Tumbukan terdiri atas tiga jenis, yaitu tumbukan lenting sempurna, tumbukan 

lenting sebagian, dan tumbukan tidak lenting sama sekali. 

1. Tumbukan Lenting Sempurna 

Pada tumbukan jenis ini, jumlah energi mekanik sistem pada saat 

terjadi tumbukan tidak bertambah maupun berkurang, sehingga disebut 

dengan tumbukan lenting sempurna. Contoh peristiwa dalam kehidupan 

sehari-hari yang merepresentasikan peristiwa tumbukan lenting sempurna 

adalah peristiwa tabrakan antar dua kelereng yang bergerak berlawan arah, 

kemudian setelah tumbukan kedua kelereng akan bergerak menuju arah 
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yang berlawanan dari arah semula dan bergerak dengan kecepatan yang 

sama.  

 

 

 

Gambar 2.11. Dua buah kelereng bergerak berlawanan arah 

Pada konteks permainan tradisional kelereng, peristiwa tumbukan 

lenting sempurna terjadi pada saat kelereng dijentik dengan gaya yang 

besar sehingga mengenai kelereng lain (kelereng target) yang berada 

dalam posisi diam. Setelah terjadi tumbukan, kelereng yang dijentik akan 

diam sedangkan kelereng target akan bergerak dengan arah yang sama 

dengan arah awal kelereng yang dijentik. Hal ini menunjukkan kekekalan 

energi kinetik dan kekekalan momentum pada kedua kelereng. 

 

Gambar 2.12. Kelereng yang Dijentik Dengan Kuat Menyebabkan 

Tumbukan Lenting Sempurna 

Hukum Kekekalan Energi Kinetik dan Hukum Kekekalan Momentum 

berlaku di tumbukan lenting sempurna. Hukum kekekalan energi kinetik 

pada peristiwa tumbukan lenting sempurna dinyatakan sebagai: 

𝛴𝐸𝐾 = 𝛴𝐸𝐾′         

1

2
𝑚1𝑣1

2 +
1

2
𝑚2𝑣2

2 =
1

2
𝑚1𝑣1′

2 +
1

2
𝑚2𝑣2′

2     

𝑚1 𝑣12  + 𝑚2 𝑣22  = 𝑚1 𝑣1′2  + 𝑚2 𝑣2′2     

𝑚1 𝑣12  − 𝑚1 𝑣1′2  = 𝑚2 𝑣2′2  − 𝑚2 𝑣22      

𝑚1 (𝑣12  −  𝑣1′2  ) = 𝑚2 (𝑣2′2  − 𝑣22)     

𝑚1 (𝑣1 + 𝑣1′) ( 𝑣1 − 𝑣1′) = 𝑚2 (𝑣2′ + 𝑣2) ( 𝑣2′ − 𝑣2)  (1) 

Akibat dari hukum kekekalan momentum dalam tumbukan adalah 

momentum total sebelum tumbukan akan sama dengan momentum total 

𝑣1  𝑣2  
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setelah tumbukan. Dalam peristiwa tumbukan, hukum kekekalan 

momentum dinyatakan dalam persamaan: 

𝛴𝑃 = 𝛴𝑃′         

𝑚1𝑣1 +𝑚2𝑣2 = 𝑚1𝑣1′+𝑚2𝑣2′      

𝑚 1𝑣1 − 𝑚1𝑣1′ = 𝑚2𝑣2′ − 𝑚2𝑣2      

𝑚1(𝑣1 − 𝑣1′) = 𝑚2(𝑣2′ − 𝑣2)     (2) 

Pada tumbukan dikenal pula istilah koefisien restitusi, Koefisien 

restitusi didapatkan dari perbandingan negatif antara selisih kecepatan 

benda setelah tumbukan dengan selisih kecepatan benda sebelum 

tumbukan. Nilai dari perbandingan tersebut bisa didapatkan dengan 

membandingkan persamaan akhir hukum kekekalan momentum dengan 

hukum kekekalan energi kinetik. Maka nilai koefisien restitusi untuk 

tumbukan lenting sempurna didapatkan sebagai: 

𝑚1 𝑣1+𝑣1
′   𝑣1−𝑣1

′  

𝑚1(𝑣1−𝑣1
′ )

=
𝑚2 𝑣2+𝑣2

′  (𝑣2
′−𝑣2)

𝑚2(𝑣2
′−𝑣2)

      

(𝑣1 + 𝑣1
′) = (𝑣2

′ + 𝑣2)       

𝑣2 – 𝑣1  = − 𝑣2′ + 𝑣1′       

𝑣2 − 𝑣1  = − (𝑣2′ − 𝑣1′)       

−
(𝑣2
′ −𝑣1)

𝑣2−𝑣1
 = 1        

Sehingga nilai koefisien restitusi yang berlaku pada tumbukan lenting 

sempurna yaitu: 

𝑒 =  −
∆𝑣′

∆𝑣
= −

(𝑣2
′ −𝑣1)

𝑣2−𝑣1
= 1     (3) 

 

2. Tumbukan Lenting Sebagian 

Pengurangan energi terjadi pada saat peristiwa tumbukan, sehingga 

tumbukan jenis ini dinamakan dengan tumbukan lenting sebagian. Energi 

tersebut dikonversi menjadi bentuk lain, seperti panas. Oleh sebab itu, 

hanya berlaku hukum kekekalan momentum dan tidak berlakunya hukum 

kekekalan energi kinetik pada tumbukan lenting sebagian. Benturan antara 

kelereng dengan lantai merupakan salah satu contoh dari peristiwa 

tumbukan lenting sebagian dalam kehidupan sehari-hari. 
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Misalkan terdapat sebuah kelereng yang dilepaskan jatuh secara bebas 

dari ketinggian ℎ1 hingga bertumbukan dengan lantai. Setelah 

bertumbukan dengan lantai, kelereng akan dipantulkan kembali setinggi 

ℎ2. Perlu diperhatikan bahwa tinggi pantulan kelereng akan berkurang 

setiap saatnya. Hal ini dikarenakan energi kelereng saat memantul akan 

dikonversi menjadi bentuk yang lain. 

Pada konteks permainan tradisional kelereng, peristiwa tumbukan 

lenting sebagian terjadi pada saat pemain melempar kelereng untuk 

memulai permainan. Saat kelereng menyentuk bidang permainan, kelereng 

akan mengalami pemantulan. Tinggi pantulan akan terus berkurang seiring 

dengan intensitas pantulan. Hal ini disebabkan karena energi kinetik 

kelereng pada saat memantul diubah menjadi bentuk energi lain. Peristiwa 

pemantulan ini berlangsung secara cepat dan tidak begitu tinggi, karena 

pada umumnya permainan kelereng dimainkan pada bidang tanah sehingga 

pemantulan tidak begitu jelas terlihat, berbeda dengan kelereng yang 

dipantulkan di bidang papan atau lantai. 

 

Gambar 2.13. Pemain Melempar Kelereng Untuk Memulai Permainan 

Pada tumbukan lenting sebagian, besar koefisien restitusi dapat 

dirumuskan menggunakan konsep gerak, yaitu gerak jatuh bebas sebagai 

berikut. 

𝑣1 = + 2𝑔ℎ1        

dan  

        𝑣1
′ = − 2𝑔ℎ2         

Nilai negatif pada 𝑣1
′  menunjukkan bahwa kelereng bergerak 

berlawanan arah gravitasi.  

𝑒 = −
(𝑣1

′−𝑣2
′ )

(𝑣1−𝑣2)
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Nilai kecepatan lantai sebelum dan sesudah tumbukan adalah nol 

disebabkan lantai dalam keadaan diam, sehingga 𝑣2 = 𝑣2
′ = 0 

𝑒 = −
(𝑣1

′−0)

(𝑣1−0)
        

𝑒 = −
𝑣1
′

𝑣1
         

𝑒 = −
− 2𝑔ℎ2

+ 2𝑔ℎ1
        

Sehingga untuk tumbukan lenting sebagian nilai koefisien restitusi 

dinyatakan dalam persamaan: 

𝑒 =  
ℎ2

ℎ1
        (4) 

Pada tumbukan lenting sebagian, koefisien restitusi berada diantara 

rentang 0 sampai 1. 

 

3. Tumbukan Tidak Lenting Sama Sekali 

Apabila setelah tumbukan kedua benda akan bergerak dengan 

kecepatan dan arah yang sama, maka tumbukan jenis ini tergolong 

kedalam tumbukan tidak lenting sama sekali. Dalam peristiwa tumbukan 

tidak lenting sama sekali, seperti halnya pada tumbukan lenting sebagian, 

hanya berlaku hukum kekekalan momentum. Karena kedua benda 

bergerak dalam kecepatan dan arah yang sama, maka 𝑣1
′ = 𝑣2

′ = 𝑣 ′ , 

sehingga pada tumbukan tidak lenting sama sekali hukum kekekalan 

momentum dapat dinyatakan sebagai: 

𝑚1𝑣1 + 𝑚2𝑣2 = 𝑚1𝑣1′ + 𝑚2𝑣2′      

𝑚1𝑣1 – 𝑚2𝑣2′ = (𝑚2 + 𝑚2) 𝑣′      

Pada konteks permainan tradisional kelereng, peristiwa tumbukan 

tidak lenting sama sekali terjadi pada saat kelereng dijentik secara pelan 

agar mengenai kelereng lain yang dekat jaraknya. Menjentik kelereng 

secara pelan untuk menggerakkan kelereng lain yang dekat jaraknya ini 

dinamakan dengan mengalur. Sesaat setelah terjadi tumbukan, kedua 

kelereng akan bergerak pada arah yang sama mengikuti arah bidikan 

pemain. 
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Gambar 2.14. Mengalur Pada Permainan Kelereng Menyebabkan 

Tumbukan Tidak Lenting Sama Sekali 

Pada peristiwa tumbukan tidak lenting sama sekali, nilai koefisien 

restitusi adalah 0, sebab kedua benda pasca tumbukan bergerak dengan 

kecepatan yang sama. 

𝑣1
′ = 𝑣2

′  dan  𝑣1
′ − 𝑣2

′ = 0, sehingga: 

 𝑒 = −
(𝑣1

′−𝑣2
′ )

(𝑣1−𝑣2)
= 0      (5) 

     

G. Rancangan Media Pembelajaran Berbasis Komputer pada Materi 

Tumbukan dengan Konteks Permainan Tradisional Kelereng 

a.  Tumbukan Lenting Sempurna 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.15. Rancangan Tumbukan Lenting Sempurna Pada Permainan 

Tradisional Kelereng 
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b. Tumbukan Lenting Sebagian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 2.16. Rancangan Tumbukan Lenting Sebagian Pada Permainan 

Tradisional Kelereng 

 

c. Tumbukan Tidak Lenting Sama Sekali 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.17. Rancangan Tumbukan Tidak Lenting Sama Sekali Pada 

Permainan Tradisional Kelereng 
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H. Penelitian yang Relevan 

 Mengenai pengembangan media pembelajaran pada materi tumbukan 

berbasis komputer dengan konteks permainan tradisional kelereng, berikut 

merupakan penelitian-penelitian serupa yang pernah dilakukan. 

1. Penelitian dari Maulida Rizqi Pratiwi yang berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Permainan Tradisional Untuk 

Meningkatkan Penguasaan Materi dan Kerjasama Peserta Didik SMA”. 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penerapan permainan tradisional pada penggunaan 

media pembelajaran berhasil menunjukkan peningkatan kerjasama dan 

penguasaan materi peserta didik. 

2. Penelitian dari Novita Amelia Sari yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Animasi Berbasis Adobe Flash Professional CS6 Materi 

Momentum dan Impuls”. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah metode Penelitian dan Pengembangan atau Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Hasil yang 

didapatkan menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran 

animasi menggunakan Adobe Flash Professional CS6 pada bab 

momentum dan impuls sangat baik dan valid. 

3. Penelitian dari Rini Amelia, dkk, yang berjudul “Improving Student 

Learning Outcomes Through Physics Learning Using Macromedia 

Flash”. Penelitian ini merupakan penelitian meta-analisis dengan 

menggunakan analisis kuantitatif dengan menghitung effect size 

menggunakan parameter statistik. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan software 

Macromedia Flash dapat membantu peserta didik dalam proses 

pembelajaran. 

4. Penelitian oleh S. Nelwati, dkk, yang berjudul “The Development of 

Islamic Learning Media Using Macromedia Flash on Geometry”. 

Penelitian ini menggunakan model ADDIE dengan metode metode 

Penelitian dan Pengembangan atau Research and Development (RnD). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran menggunakan 
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Macromedia Flash dapat diaplikasikan dalam pembelajaran baik oleh 

guru maupun peserta didik 

5. Hasil penelitian Heli Murtadho (2019) yang berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Interaktif Fisika Menggunakan Adobe Flash CS6 

Pada Materi Induksi Elektromagnetik”, menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran dan 

direspon sangat baik oleh peserta didik kelas XII SMA. Persamaan dari 

penelitian yang akan dilakukan adalah penggunaan media berbantuan 

Flash dalam penyampaian materi. Kelebihan media pembelajaran pada 

penelitian ini, yaitu materi, video pembelajaran dan latihan soal 

ditampilkan secara sederhana sehingga mudah digunakan oleh peserta 

didik dan dapat menyesuaikan waktu yang dimiliki peserta didik. Selain 

itu, keunggulan media ini dari segi jawaban latihan soal secara sistem 

sehingga hasilnya dapat dilihat langsung oleh peserta didik dan terdapat 

pembahasan jika jawaban salah, aplikasi masuk kategori aplikasi offline 

sehingga dapat diakses dengan lancar tanpa memerlukan jaringan 

komputer internet yang stabil dan cepat. Namun, media pembelajaran ini 

memiliki keterbatasan, yaitu sistem pada aplikasi tidak memiliki database 

untuk menyimpan hasil evaluasi, ukuran aplikasi cukup besar yaitu 

berkisar 65 MB dan perubahan atas materi, video pembelajaran dan 

latihan soal harus menghubungi pengembang media pembelajaran 

interaktif fisika secara langsung. Adapun perbedaan antara penelitian ini 

dengan penelitian yang akan dilakukan adalah desain penelitian ini 

memanfaatkan modifikasi model Borg & Gall oleh Sugiyono yang 

terdapat sepuluh langkah prosedur pengembangan. Sistem uji coba pada 

penelitian ini adalah uji coba skala kecil dan skala besar. Sedangkan, 

penelitian yang akan dilakukan menggunakan model ADDIE sebagai 

desain penelitian dan hanya dilakukan uji coba skala kecil. Konteks 

materi yang diteliti juga berbeda, penelitian ini mengembangkan media 

untuk materi induksi elektromagnetik, sedangkan penelitian yang akan 

dilakukan mengembangkan media untuk materi tumbukan.  
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6.  Hasil penelitian Enggar Yudistira Alauddin (2020) yang berjudul 

“Pengembangan Media Animasi Menggunakan Adobe Flash CS6 

Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi Pokok Fluida Statis untuk 

Siswa SMA” menunjukkan bahwa dari hasil validasi media ini 

memenuhi kriteria sangat layak untuk diterapkan di sekolah dan dari 

respon guru serta siswa menunjukkan bahwa media memenuhi kriteria 

sangat praktis untuk membantu proses belajar materi fisika. Penelitian ini 

memiliki kesamaan dengan penelitian yang dilakukan yaitu 

mengembangkan sebuah media animasi dengan menggunakan software 

Adobe Flash Professional CS6. Kelebihan media animasi pada penelitian 

ini adalah membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

menghindari penjelasan yang berbelit-belit sehingga siswa lebih 

memahami materi karena disertai animasi dan video. Dengan bantuan 

media ini dapat menjadikan waktu belajar lebih efektif dan efisien. 

Kelemahan penelitian ini adalah kurangnya interaktivitas penggunaan 

media. Berdasarkan hasil respon siswa, poin terendah didapatkan pada 

aspek penyajian tentang sistematika materi yang dapat membuat siswa 

mengerti. Kekurangan media, dari segi desain perlu ditingkatkan agar 

lebih menarik perhatian dan animasi yang disajikan masih kurang 

banyak. Adapun perbedaannya terletak pada langkah-langkah 

pengembangan yang digunakan peneliti adalah model ASSURE dengan 

enam tahapan. Sedangkan, penelitian yang akan dilakukan menggunakan 

model ADDIE yang memiliki lima tahapan.  

7. Hasil penelitian oleh Fathur Rahman (2018) yang berjudul 

“Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Flash Pada 

Materi Alat-Alat Optik” menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang 

dikembangkan sangat layak digunakan dalam pembelajaran. Kesamaan 

penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan peneliti yaitu penelitian 

bertolak dari kurang maksimalnya penggunaan media dan pembelajaran 

yang dilakukan hanya sederhana sehingga dapat membuat jenuh peserta 

didik. Kesamaan penelitian juga terdapat pada penggunaan Adobe Flash 

CS6 untuk membuat media yang diinginkan. Kelebihan dari multimedia 
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ini adalah materi pelajaran tersaji secara interaktif dengan stimulasi-

stimulasi audio dan visual berupa musik klasikal yang dapat menambah 

kenyamanan saat belajar, video pembelajaran dan video motivasi yang 

dapat memudahkan pemahaman materi, serta fitur E-References yang ada 

dalam multimedia interaktif yang terhubung dengan internet berfungsi 

sebagai referensi tambahan materi yang bersumber dari situs web 

pembelajaran yang terpercaya dan jurnal-jurnal ilmiah terkini. Adapun 

kekurangan dari multimedia yang dikembangkan adalah terdapat pada 

segi fasilitas internet. Jika tidak terdapat fasilitas internet saat peserta 

didik menggunakan multimedia interaktif yang dikembangkan, maka 

fitur E-References tidak dapat digunakan. Adapun, perbedaan penelitian 

ini dengan penelitian yang dilakukan yaitu penelitian ini menggunakan 

Action Script 3.0, sedangkan penelitian yang akan dilakukan 

menggunakan Action Script 2.0. Penelitian ini memerlukan koneksi 

internet untuk dapat menjalankan semua fiturnya dengan maksiman, 

sedangkan penelitian yang akan dilakukan tidak memerlukan koneksi 

internet dan dapat digunakan secara offline. Penelitian yang akan 

dilakukan juga berfokus pada pembuatan animasi sehingga menjadi lebih 

menarik.  

8. Penelitian ini relevan dengan Muh. Jalaluddin, Muh. Yuris dan Sayahdin 

Alfat (2019) yaitu “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika SMA 

Kelas XI menggunakan Adobe Flash Professional CS6 pada Materi 

Momentum dan Impuls” yang menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan sudah memenuhi kriteria valid dan praktis sehingga layak 

untuk digunakan dalam pembelajaran fisika pada jenjang pendidikan 

tingkat sekolah menengah pertama.  

9. Penelitian ini relevan dengan Ni’matul Khoiroh, Wawan Kurniawan dan 

Ummi Kaltsum (2019) yaitu “Pengembangan Media Pembelajaran pada 

Materi Momentum dan Impuls untuk Peserta Didik Kelas X SMA” 

berdasarkan hasil produk yang dikembangkan, dinyatakan sangat layak 

oleh ahli media dengan persentase sebesar 89%. Kemudian, untuk 

validasi oleh ahli materi didapatkan persentase sebesar 90% termasuk 
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dalam kategori sangat layak. Perbedaan pada penelitian, yaitu peneliti 

menggunakan bantuan Adobe Flash Professional CS6 sedangkan 

penelitian relevan ini menggunakan bantuan Macromedia Flash. 

Kekurangan media pada penelitian ini adalah dari segi tampilan media 

masih kurang harmonis, beberapa halaman memiliki background yang 

berbeda-beda sehingga tidak menyatu. Macromedia Flash juga 

merupakan versi yang lebih lama dibandingkan Adobe Flash 

Professional CS6.  

10. Penelitian ini relevan dengan Alifudin Khumaidi dan Imam Sucahyo 

(2018) yaitu “Pengembangan Mobile Pocket Book Fisika sebagai Media 

Pembelajaran Berbasis Android pada Materi Momentum dan Impuls” 

berdasarkan hasil penelitian terhadap produk yang dikembangkan, 

didapatkan validitas komponen media dengan nilai rata-rata sebesar 

86,1% dan dinyatakan valid. Pada aspek materi pun dinyatakan valid 

dengan persentase rata-rata sebesar 95,8%. Produk yang dihasilkan di 

nilai layak (praktis, efektif, dan valid) dan dapat digunakan untuk bahan 

belajar peserta didik SMA. Kesamaan penelitian terdapat pada 

penggunaan Adobe Flash CS6 untuk membuat produk yang 

dikembangkan. Kelebihan media android ini adalah dapat diakses secara 

offline dan mudah dibawa (portable). Kelemahan media ini yaitu tidak 

mudah diunduh pada semua perangkat android peserta didik karena 

biasanya peserta didik terkendala pada kurangnya space memori 

sehingga tidak mendukung saat dilakukan pengunduhan. Hal tersebut 

berpengaruh kepada proses pembelajaran yang menyebabkan banyak 

waktu terbuang. Perbedaan penelitian, yaitu peneliti tidak 

mengembangkan produk berbasis android namun peneliti 

mengembangkan sebuah media animasi yang dapat dijalankan offline 

pada perangkat komputer. Persamaannya peneliti sama-sama 

menggunakan media berbantuan Adobe Flash Professional CS6.  
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

 Jenis penelitian yang diterapkan dalam penelitian ini adalah  jenis 

penelitian dan pengembangan (Research and Develpoment) atau dikenal pula 

dengan penelitian RnD. Jenis penelitian ini bersifat analisis kebutuhan yang 

bertujuan mengembangkan dan menghasilkan sebuah produk tertentu. Dalam 

rangka melihat keefektifan produk yang dihasilkan agar bisa bermanfaat bagi 

khalayak umum, maka dilakukan penelitian sebagai tindak lanjut dari produk 

yang dikembangkan (Sugiyono, 2016).   

 Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE sebagai desain 

penelitian. ADDIE sebagai model penelitian dipilih peneliti dikarenakan 

sederhana dalam pelaksanaannya namun tetap sistematis, di mana kelebihan 

lainnya yaitu model ini memiliki langkah evaluasi dalam tahap 

pengembangan sehingga kesalahan dapat diminimalisir dan kekurangan dapat 

diperbaiki.  

 Menurut Sutarti (2017), tahapan dalam model pengembangan ADDIE 

yaitu sebagai berikut:  

1. Tahap Analisis  

Meliputi analisis kebutuhan dan identifikasi tujuan penelitian. 

2. Tahap Desain  

Berupa perancangan instrumen atau produk yang akan dikembangkan. 

3. Tahap Pengembangan 

Desain yang telah dirancang selanjutnya akan dikembangkan menjadi 

suatu produk yang jadi.  

4. Tahap Penerapan 

Setelah produk dikembangkan selanjutnya diterapkan penggunaannya ke 

dalam kelompok kecil untuk melihat keefektifan produk tersebut. 

5. Tahap Evaluasi 

Produk selanjutnya akan dievaluasi dari segala sisi untuk kemudian 

diperbaiki sehingga menghasilkan produk yang benar-benar valid.  
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B. Waktu dan Tempat Penelitian 

 Pelaksanaan penelitian bertempat di MA Al-Fatah Palembang yang akan 

dilaksanakan pada semester ganjil pada tahun ajaran 2023/2024, tepatnya 

bulan Oktober tahun 2023. 

 

C. Sumber Data 

 Data didefinisikan sebagai segala informasi yang dibutuhkan dalam rangka 

pemecahan masalah. Adapun sumber data dalam penelitian berkaitan dengan 

hal-hal yang menjadi bahan penelitian dan bahan penelitian memiliki kaitan 

dengan topik yang akan diteliti. Data terbagi menjadi dua macam menurut 

cara diperolehnya atau hubungan langsung tidak langsung antara subjek 

dengan objek penelitian, yaitu data sekunder dan data primer (Maulana, 

2016). 

a. Data Primer  

  Data primer adalah data yang dikumpulkan serta diolah secara 

langsung dari sumber penelitian (Maulana, 2016). Dalam penelitian ini, 

sumber data primer yang digunakan adalah:  

1) Informasi yang didapat dari angket analisis kebutuhan yang diisi oleh 

peserta didik kelas X MA Al-Fatah Palembang.  

2) Informasi yang didapat dari wawancara guru Fisika MA Al-Fatah 

Palembang. 

b. Data Sekunder  

  Perolehan data sekunder tidak dilakukan secara langsung oleh 

peneliti. Data sekunder umumnya berbentuk dokumen atau publikasi-

publikasi. Data sekunder tidak diperoleh secara langsung dari sumber 

penelitian terkait. Sumber Dalam penelitian ini, data sekunder yang 

digunakan adalah artikel, buku dan skripsi yang relevan dan terkait 

mengenai metode penelitian research and development, media 

pembelajaran, Adobe Flash CS6 dan materi tumbukan. 
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D. Subjek Penelitian 

 Subjek dalam penelitian ini yaitu 3 orang guru mata pelajaran fisika dan 

10 orang peserta didik kelas X Jurusan Matematika dan Ilmu Alam MA Al-

Fatah Palembang. 

 

E. Prosedur Pengembangan 

 Prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini dijelaskan 

seperti pada bagan berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 Prosedur pengembangan produk seperti yang ada di alur bagan diatas 

dijabarkan sebagai berikut. 

Analisis kebutuhan 

(potensi dan masalah) 

Pengembangan media pembelajaran pada materi tumbukan 

berbasis komputer dalam konteks permainan tradisional kelereng 

sebagai produk 

Validasi  

Validasi Ahli Materi 

Validasi Ahli Media 

Penerapan ke guru dan peserta didik 

Selesai 

Revisi desain produk 

Evaluasi dan Revisi Produk 

Bagan 3.1 Prosedur Pengembangan Produk 

Desain Produk 
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1. Tahap Analisis (Analysis) 

  Langkah pertama, peneliti mengidentifikasi potensi dan masalah 

peserta didik kelas X MA Al-Fatah Palembang dalam pembelajaran fisika 

dengan melakukan analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan dilaksanakan 

menggunakan bantuan kuisioner yang dibagikan kepada peserta didik 

kelas X MIA I dan MIA 2 MA Al-Fatah Palembang. Selain itu, dilakukan 

pula pengambilan informasi dari guru mata pelajaran fisika di MA Al-

Fatah Palembang melalui teknik wawancara. Peneliti juga menggunakan 

penelitian yang relevan untuk menganalisis masalah. Selain itu, peneliti 

juga melakukan analisis kompetensi dasar (KD), analisis materi, dan 

analisis karakteristik peserta didik. 

2. Tahap Desain (Design) 

  Langkah kedua, peneliti membuat desain media pembelajaran yang 

dikembangkan. Rancangan yang disusun masih bersifat konseptual. 

Rancangan konseptual ini mencakup konsep media pembelajaran yang 

akan dikembangkan, materi pelajaran, serta lembar validasi penelitian. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

  Langkah selanjutnya adalah mewujudkan atau merealisasikan 

kerangka konseptual yang telah dibuat menggunakan fitur-fitur yang ada 

di software Adobe Flash CS6 menjadi sebuah produk. Setelah itu, produk 

yang telah dikembangkan akan diulas (di-review). Tahap ini disebut juga 

dengan tahap validasi, dimana terdapat dua validator yang akan menngulas 

produk yang telah dikembangkan, yaitu validator ahli media dan validator 

ahli materi. Selanjutnya, perbaikan produk akan dilakukan setelah 

mendapatkan umpan balik (feedback) dari ahli validasi terhadap 

kekurangan dari media yang telah dibuat. 

4. Tahap Penerapan (Implementation) 

  Langkah keempat, hasil dari tahap pengembangan (development) 

akan diterapkan penggunaannya ke peserta didik. Setelah diperbaiki, 

media pembelajaran berbasis komputer akan diujicobakan dalam skala 

kecil dalam rangka melihat respon peserta didik dan respon guru. 
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5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

  Pada tahap ini, dilakukan evaluasi formatif yang dilaksanakan 

tahap demi tahap sampai produk dapat dikatakan valid. Evaluasi formatif 

ini bertujuan untuk memperbaiki umpan balik tentang kekurangan produk 

yang didapatkan dari validator dan pengguna guna menyempurnakan 

media yang telah dikembangkan sehingga dapat dan layak dipakai pada 

proses pembelajaran. Adanya evaluasi juga karena hal ini merupakan satu 

kesatuan dari model pengembangan ADDIE yang mempengaruhi setiap 

tahapan pengembangan. Selain evaluasi formatif, evaluasi sumatif juga 

dilakukan dalam penelitian ini guna melihat respon peserta didik dalam 

penggunaan media pembelajaran yang akan dikembangkan. 

 

F. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

 Sugiyono (2019) dalam bukunya yang berjudul Metode Penelitian 

Pendidikan, menyebutkan bahwa kualitas instrumen penelitian dan kualitas 

pengumpulan merupakan dua aspek penting yang memberikan pengaruh 

terhadap hasil penelitian yang berkualitas. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini, yaitu: 

1. Wawancara 

  Wawancara adalah suatu proses dialog atau tanya jawab melalui 

pewancara dengan responden yang diwawancarai. Proses wawancara 

bertujuan mendapatkan informasi untuk melengkapi data primer. Peneliti 

menggunakan teknik wawancara dalam rangka memperoleh data oleh guru 

mata pelajaran fisika MA Al-Fatah Palembang tentang proses 

pembelajaran di kelas. Hasil wawancara yang didapat akan dijadikan dasar 

latar belakang penelitian ini. Berikut merupakan kisi-kisi pertanyaan 

wawancara kepada guru mata pelajaran fisika MA Al-Fatah Palembang. 
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Tabel 3.1. Kisi-Kisi Pertanyaan Wawancara Guru Mata Pelajaran Fisika 

No. Pertanyaan 

1 Apa media atau bahan ajar yang bapak gunakan saat mengajar? 

2 Metode apa yang bapak pakai saat mengajar? 

3 
Media pembelajaran apa yang bapak ketahui untuk dipakai 

dalam proses pembelajaran? 

4 
Sebelumnya apakah bapak pernah memanfaatkan media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar? 

5 
Bagaimana menurut bapak dengan kebiasaan belajar peserta 

didik? 

6 Bagaimana dengan kemampuan belajar peserta didik? 

7 
Untuk fasilitas seperti proyektor dan laboratorium komputer, 

apakah sekolah memilikinya? 

8 
Bagaimana pendapat bapak tentang penggunaan media animasi 

dalam proses pembelajaran? 

 

2. Angket (Kuisioner) 

  Kuisioner adalah cara untuk mengumpulkan data dengan 

memberikan beragam soalan secara tertulis kepada responden, baik berupa 

pernyataan maupun pertanyaan (Sugiyono, 2019). Pada penelitian yang 

dilakukan ini, angket dipakai untuk mendapatkan informasi tentang 

kebutuhan oleh peserta didik (analisis kebutuhan). Selain itu, angket juga 

akan diisi oleh ahli materi dan ahli media sebagai masukan tentang 

kelayakan dari produk yang dikembangkan. Selanjutnya, angket akan 

diberikan kepada guru fisika MA Al-Fatah Palembang dan peserta didik 

sebagai respon atas penggunaan media yang telah dikembangkan. Peneliti 

menyebar angket analisis kebutuhan sebagai dasar latar belakang 

penelitian ini sekaligus untuk melengkapi data yang diperoleh dari hasil 

wawancara dengan guru mata pelajaran fisika MA Al-Fatah Palembang. 

Berikut merupakan kisi-kisi angket analisis kebutuhan peserta didik. 
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Tabel 3.2. Kisi-Kisi Angket Analisis Kebutuhan Peserta Didik 

No. Pertanyaan/Pernyataan 

1. Mata pelajaran fisika adalah pelajaran yang sulit. 

2. 
Apakah guru Anda pernah menggunakan komputer/laptop dalam 

proses pembelajaran fisika? 

3. 
Apakah guru Anda pernah menggunakan media animasi dalam 

pembelajaran fisika? 

4. Tahukah Anda dengan permainan tradisional kelereng? 

5. Pernahkah Anda bermain permainan tradisional kelereng? 

6. 
Tahukah Anda konsep fisika yang terdapat dalam permainan 

tradisional kelereng? 

7. 
Materi apa dalam pelajaran fisika yang menurut Anda sulit untuk 

dipahami? 

8. 

Bagaimana pendapat Anda jika dikembangkan media pembelajaran 

fisika berbasis komputer dengan koteks permainan tradisional 

kelereng? 

 

  Selain digunakan untuk analisis kebutuhan, dalam penelitian ini 

juga terdapat angket untuk menilai media yang dikembangkan, yang 

berupa angket validasi. Angket validasi terdiri atas dua macam, yaitu 

angket validasi materi dan angket validasi media dengan masing-masing 

validator sebanyak dua orang. Kisi-kisi instrumen validasi untuk ahli 

media ditunjukkan dalam tabel berikut. 

 

Tabel 3.3. Kisi-Kisi Validasi Ahli Media 

No Aspek Indikator  

1. Kelayakan Umum 

Animasi materi menarik dan mudah dipahami 

Kemudahan penggunaan  

Kesesuaian animasi yang ditampilkan dengan 

konteks permainan tradisional kelereng 

2. 
Kelayakan Audio 

Visual 

Perpaduan warna 

Keterbacaan teks 

Kualitas gambar dan video 

Ketepatan pemilihan font  dan ukuran  font 
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Kualitas audio suara latar (backsound)  

Kesimbangan tata letak tulisan 

3. Kelayakan Teknis 

Kesederhanaan dan kepraktisan media 

animasi 

Kenyamanan penggunaan media animasi 

(tidak macet/error) 

Kemudahan navigasi dan penggunaan 

(Sumber: Sari, 2021) 

  Media pembelajaran yang telah divalidasi oleh ahli media 

selanjutnya divalidasi oleh ahli materi dengan validator sebanyak dua 

orang. Kisi-kisi instrumen untuk validasi dari ahli materi ditunjukkan 

dalam tabel berikut. 

Tabel 3.4. Kisi-Kisi Validasi Ahli Materi 

No Aspek Indikator  

1. Kelayakan Umum 

Animasi materi menarik dan mudah dipahami 

Kemudahan penggunaan  

Kesesuaian animasi yang ditampilkan dengan 

konteks permainan tradisional kelereng 

2. Kelayakan Isi 

Konsep materi sesuai dengan kompetensi 

dasar 

Konsep materi dengan tujuan pembelajaran 

Konsep materi sesuai dengan penerapan 

dalam kehidupan sehari-hari 

Kelengkapan cakupan materi 

Contoh soal sesuai dengan rumus yang 

diberikan  

3. 
Kelayakan 

Penyajian 

Kesistematisan urutan materi dalam media 

animasi  

Kesesuaian antara visualisasi dengan konsep 

materi 

Pemberian soal evaluasi 

Keterlibatan peserta didik 

4. 
Kelayakan 

Bahasa 

Bahasa mudah dipahami 

Kebenaran penyusunan kalimat 

(Sumber: Sari, 2021) 

  Media yang telah melewati proses validasi oleh validator ahli 

selanjutnya mendapatkan respon dan penilaian dari guru mata pelajaran 

fisika. Berikut kisi-kisi instumen penilaian guru mata pelajaran fisika. 
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Tabel 3.5. Kisi-Kisi Penilaian Guru Mata Pelajaran Fisika 

No. Indikator 

1. Materi memiliki kesesuaian dengan tujuan pembelajaran 

2. Kemampuan media sebagai alat bantu memahami materi 

3. Kejelasan materi 

4. Pemahaman materi melalui animasi pendukung 

5. Kemampuan dalam menarik perhatian  

6. Kualitas media dari segi desain dan resolusi 

7. Kemampuan menciptakan rasa senang peserta didik 

8. Soal evaluasi dapat mengukur pemahaman peserta didik 

9. 
Kemampuan meningkatkan motivasi dan semangat belajar peserta 

didik  

10. Kemudahan pengoperasian media 

11. Kelengkapan petunjuk penggunaan media 

12. Seberapa menarik animasi yang digunakan 

13. Kejelasan bahasa yang digunakan 

14. 
Kesesuaian animasi yang ditampilkan dengan konteks permainan 

tradisional kelereng 

(Sumber: Sari, 2021) 

Selanjutnya, penggunaan media diterapkan ke peserta didik untuk 

mendapatkan respon  peserta didik. Kisi-kisi instrumen respon peserta 

didik ditunjukkan dalam tabel berikut. 

Tabel 3.6. Kisi-Kisi Respon Peserta Didik Terhadap Kepraktisan Media 

No. Indikator 

1. Kegiatan belajar bersifat menyenangkan 

2. Media mudah untuk dipahami 

3. Tampilan media 

4. Kemampuan untuk meningkatkan pemahaman konsep 

5. Kemampuan menghidupkan pembelajaran 

6. Kemampuan untuk menambah pengetahuan dan wawasan 

7. Kemudahan memahami bahasa  

8. Kemampuan menimbulkan rasa ingin tahu 
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9. Kemampuan menimbulkan pemahaman konsep submateri 

10. Kesesuaian contoh dengan kehidupan sehari-hari 

11. Penyajian materi komunikatif 

12. Kejelasan susunan kata pada setiap kalimat 

13. Kejelasan gambar 

14. Keterukuran pemahaman melalui soal evaluasi 

15. Ketertarikan peserta didik untuk menggunakan media 

16. Keserasian dan konsisten materi dan gambar serta tata letak 

17. Keterbacaan 

(Sumber: Sari, 2021) 

 

G. Teknik Analisis Data 

Setelah pengisian angket oleh ahli materi, ahli media, serta angket respon 

guru dan peserta didik, data yang didapatkan selanjutnya melewati tahap 

analisis. Analisis data dilakukan dalam rangka mengetahui kelayakan 

keseluruhan data  yang diperoleh dari angket dimana responden memberikan 

aspek penilaian skor menggunakan skla likert, kriteria skala likert yaitu: 

Tabel 3.7. Kriteria Skala Likert 

Kriteria Skor 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Cukup 3 

Buruk 2 

Sangat Buruk 1 

 

(Sumber: Arikunto, 2013) 

Setelah dilakukan tabulasi, langkah selanjutnya adalah menghitung 

persentase kevalidan. Adapun hasilnya dapat dikelola dengan rumus: 

Persentase Penilaian =  
𝑥

𝛴𝑥
 x 100% 

Keterangan:  

x    = Jumlah skor yang dididapatkan 

Σx   = Jumlah skor maksimal 
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  Setelah mendapatkan hasil persentase, selanjutnya peneliti 

melakukan konversi dengan kriteria validitas seperti ditunjukkan pada tabel 

3.8 berikut. 

Tabel 3.8. Kriteria Analisis Validitas Produk 

Interval Kriteria 

80 < x < 100 Sangat Valid 

60 < x < 80 Valid 

40 < x < 60 Cukup Valid 

20 < x < 40 Kurang Valid 

0 < x < 20 Sangat Kurang Valid 

(Sumber: Arikunto, 2013) 

  Adapun untuk melihat kepraktisan media dari hasil uji coba media 

pembelajaran kepada guru dan peserta didik dihitung dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut. 

Persentase Penilaian =  
𝑥

𝛴𝑥
 x 100% 

Keterangan:  

x    = Jumlah skor yang dididapatkan 

Σx   = Jumlah skor maksimal 

Setelah mendapatkan hasil persentase, selanjutnya peneliti melakukan 

konversi dengan kriteria kepraktisan seperti ditunjukkan pada tabel 3.9 

berikut. 

Tabel 3.9. Kriteria Analisis Kepraktisan Produk 

Interval Kriteria 

80 < x < 100 Sangat Praktis 

60 < x < 80 Praktis 

40 < x < 60 Cukup Praktis 

20 < x < 40 Kurang Praktis 

0 < x < 20 Sangat Kurang Praktis 

(Sumber: Arikunto, 2013) 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

 Penelitian ini dilakukan menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan (research and development) dengan model pengembangan 

ADDIE. Hasil pengembangan berupa produk media pembelajaran berbasis 

komputer pada materi tumbukan dengan konteks permainan tradisional 

kelereng. Penelitian dilakukan guna mengetahui kevalidan dan kepraktisan 

media yang telah dikembangkan. 

 Subjek penelitian ini yaitu peserta didik kelas X Jurusan Matematika dan 

Ilmu Alam MA Al-Fatah Palembang yang baru saja naik ke kelas XI di tahun 

ajaran 2023/2024. Uji coba yang dilakukan dalam penelitian ini berupa uji coba 

skala kecil kepada satu kelas peserta didik yang berjumlah 10 orang. Adapun 

tahap-tahap pengembangan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Tahap Analysis (Analisis) 

a. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui kebutuhan guru dan 

peserta didik terhadap media pembelajaran berbasis komputer pada 

media tumbukan. Analisis kebutuhan dilakukan melalui dua cara, yaitu 

melakukan wawancara kepada guru dan menyebarkan angket kepada 

peserta didik. Hasil wawancara peneliti kepada guru mata pelajaran fisika 

dapat dilihat pada tabel 4.1 berikut. 

Tabel 4.1. Hasil Wawancara Guru Fisika 

No. Pertanyaan Jawaban 

1 
Apa media atau bahan ajar yang 

bapak gunakan saat mengajar? 

Buku dan LKS (Lembar 

Kerja Siswa) 

2 
Metode apa yang bapak pakai saat 

mengajar? 

Metode diskusi dan 

ceramah 

3 

Media pembelajaran apa yang 

bapak ketahui untuk dipakai dalam 

proses pembelajaran? 

Ada laboratorium virtual 

Phet . Saya pernah 

gunakan ketika mengajar 

kelas 12 
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4 

Sebelumnya apakah bapak pernah 

memanfaatkan media pembelajaran 

dalam proses belajar mengajar? 

Hanya sesekali. 

5 
Bagaimana menurut bapak dengan 

kebiasaan belajar peserta didik? 

Kebanyakan mereka hanya 

antusias belajar di awal 

jam (cepat bosan). 

6 
Bagaimana dengan kemampuan 

belajar peserta didik? 

Kemampuan mereka dapat 

dikatakan standar. Hasil 

terbaru pada ujian CBT , 

diketahui ada sekitar 25 – 

30% peserta didik yang 

nilainya diatas KKM atau 

bisa dikatakan menengah 

ke atas. 

7 

Untuk fasilitas seperti proyektor 

dan laboratorium komputer, apakah 

sekolah memilikinya? 

Ya, tapi untuk tidak bisa 

dipakai banyak karena bisa 

mengakibatkan listrik 

turun. 

8 

Menurut pendapat bapak, 

bagaimana dengan penggunaan 

media animasi dalam proses 

pembelajaran? 

Penggunaan ini baik, 

hanya saja menurut saya 

penggunaan media 

sebaiknya membuat 

peserta didik sendiri yang 

lebih aktif dibanding guru. 
 

  

Adapun hasil analisis kebutuhan peserta didik didapatkan dari 

jawaban yang diberikan peserta didik atas angket yang telah disebar. 

Angket tersebut terdiri atas delapan pertanyaan. Pertanyaan analisis 

kebutuhan pertama adalah “mata pelajaran fisika adalah pelajaran yang 

sulit”. Sebaran jawaban peserta didik untuk pertanyaan pertama analisis 

kebutuhan dapat dilihat pada grafik 4.1 berikut. 
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Grafik 4.1. Analisis Kebutuhan dari Pertanyaan Pertama 

 

 Berdasarkan grafik 4.1 diatas, diketahui bahwa dari 30 orang 

peserta didik sebagai responden, sebanyak 28 peserta didik menyatakan 

mata pelajaran fisika adalah pelajaran yang sulit dengan persentase 

93,3% dan 2 orang lainnya menyatakan bahwa mata pelajaran fisika 

bukanlah pelajaran yang sulit dengan persentase 6,7% 

 Pertanyaan kedua berisi pertanyaan mengenai pernah atau tidaknya 

guru mata pelajaran fisika di MA Al-Fatah Palembang menggunakan 

komputer/laptop dalam proses pembelajaran. Sebaran jawaban peserta 

didik untuk pertanyaan ini dapat dilihat pada grafik 4.2 dibawah ini. 

Grafik 4.2. Analisis Kebutuhan dari Pertanyaan Kedua 

 

 Berdasarkan grafik 4.2 diatas, diketahui bahwa 5 orang peserta 

didik menyatakan guru mereka pernah menggunakan komputer/laptop 

dalam proses pembelajaran fisika dengan persentase 16,7%. Adapun 

yang menyatakan guru mereka tidak pernah menggunakan 

komputer/laptop dalam proses pembelajaran fisika adalah sebanyak 25 

orang peserta didik dengan persentase sebesar 83,3%. 
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 Pertanyaan ketiga adalah mengenai pernah atau tidaknya guru mata 

pelajaran fisika MA Al-Fatah Palembang menggunakan media animasi 

dalam proses pembelajaran. Hasil jawaban peserta didik untuk 

pertanyaan ini berdasarkan angket yang telah disebar adalah sebagai 

berikut. 

Grafik 4.3. Analisis Kebutuhan dari Pertanyaan Ketiga 

 

 Berdasarkan grafik 4.3 diatas, diketahui bahwa seluruh peserta 

didik menyatakan bahwa guru mata pelajaran fisika di MA Al-Fatah 

Palembang tidak pernah menggunakan media animasi dalam proses 

pembelajaran fisika. 

 Pertanyaan selanjutnya adalah pertanyaan mengenai pengetahuan 

peserta didik tentang permainan tradisional kelereng. Pertanyaan ini 

diberikan untuk mengetahui pemahaman awal peserta didik tentang 

konsep fisika yang terdapat dalam permainan tradisional kelereng. 

Adapun pertanyaan yang diajukan sebagai pertanyaan keempat yaitu 

“Tahukah Anda dengan permainan tradisional kelereng?”. Hasil angket 

peserta didik untuk pertanyaan keempat dapat dilihat pada grafik 4.4 

berikut. 

Grafik 4.4. Analisis Kebutuhan dari Pertanyaan Keempat 
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 Berdasarkan grafik 4.4 tersebut, diketahui bahwa seluruh 

responden menyatakan tahu dengan permainan tradisional kelereng. 

Pertanyaan kelima menanyakan perihal pernahkah responden bermain 

permainan tradisional kelereng. Sebaran jawaban peserta didik dari 

angket yang telah disebar dapat dilihat pada tabel 4.5 berikut. 

Grafik 4.5. Analisis Kebutuhan dari Pertanyaan Kelima 

 

 Berdasarkan grafik 4.5 diatas, diketahui bahwa sebanyak 29 

peserta didik pernah memainkan permainan tradisional kelereng dengan 

persentase sebesar 96,6%, sedangkan 1 orang peserta didik menyatakan 

tidak pernah bermain permainan tradisional kelereng. 

 Pertanyaan keenam adalah pertanyaan mengenai pemahaman 

peserta didik terkait konsep fisika yang terdapat dalam permainan 

tradisional kelereng. Pertanyaan yang diajukan adalah “Apakah Anda 

mengetahui konsep fisika yang terdapat dalam permainan tradisonal 

kelereng?”. Hasil jawaban peserta didik dari angket yang telah disebar 

dapat dilihat pada grafik 4.6 berikut. 

Grafik 4.6. Analisis Kebutuhan dari Pertanyaan Keenam 
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 Berdasarkan grafik 4.6 tersebut, diketahui bahwa sebanyak 6 

peserta didik menyatakan tahu dengan konsep fisika yang terdapat dalam 

permainan tradisional kelereng. Hanya saja 6 peserta didik tersebut tidak 

dapat menjawab dengan tepat saat ditanya konsep apa yang dimaksud. 

Jawaban peserta didik mengenai konsep fisika tersebut meliputi konsep 

gerak, gravitasi, dan tekanan. Tidak ada peserta didik yang menjawab 

konsep tumbukan. Meskipun jawaban peserta didik tersebut tidak 

sepenuhnya salah, namun hal ini mengindikasikan bahwa peserta didik 

belum memahami betul konsep fisika yang terdapat dalam permainan 

tradisional kelereng. 

 Pertanyaan selanjutnya yaitu pertanyaan mengenai materi fisika 

kelas X yang dianggap sulit oleh peserta didik kelas X MIA MA Al-

Fatah Palembang. Untuk pertanyaan ini, responden diperbolehkan 

menjawab lebih dari satu pilihan. Sebaran jawaban dari hasil angket yang 

telah disebar ke peserta didik yaitu sebagai berikut. 

Grafik 4.7. Analisis Kebutuhan dari Pertanyaan Ketujuh 

 

 Berdasarkan grafik 4,7 tersebut, didapatkan hasil bahwa materi 

fisika yang paling dianggap sulit oleh peserta didik adalah materi 

tumbukan (momentum dan impuls) yang dipilih oleh 18 orang 

responden. Materi yang dianggap tersulit kedua yaitu materi hukum 

newton tentang gerak yang dipilih oleh 15 orang responden, diikuti oleh 

hukum newton tentang gravitasi yang dipilih oleh 11 orang responden, 

3 4 3

15
11

18

3
0
2
4
6
8

10
12
14
16
18
20

13,3%

60%

16,6%
13,3%

50%

36,6%

13,3%



46 
 

vektor yang dipilih oleh 4 orang responden, serta materi getaran 

harmonis, usaha dan energi, dan pengukuran yang masing-masing dipilih 

oleh 3 orang responden.  

 Pertanyaan kedelapan adalah pertanyaan mengenai pendapat 

peserta didik apabila dikembangkan media pembelajaran berbasis 

komputer dengan konteks permainan tradisional kelereng. Jawaban 

peserta didik untuk pertanyaan ini dapat dilihat pada grafik 4.8 berikut. 

Grafik 4.8. Analisis Kebutuhan dari Pertanyaan Kedelapan 

 

 Berdasarkan grafik 4.8 diatas, diketahui bahwa 1 orang peserta 

didik menyatakan sangat setuju untuk dikembangkan media 

pembelajaran berbasis komputer dengan konteks permainan tradisional 

kelereng dengan persentase sebesar 3,3%. 25 orang peserta didik 

menyatakan setuju dengan persentase 83,3% dan sisanya sebanyak 4 

orang menyatakan kurang setuju dengan persentase sebesar 13%. 

 Ringkasan hasil analisis kebutuhan yang telah peneliti lakukan 

yang mendukung kegiatan penelitian ini dapat diihat pada tabel 4.1 

berikut. 

Tabel 4.2. Ringkasan Hasil Analisis Kebutuhan 

Butir Analisis Kebutuhan 

Respon Positif 

Jumlah Responden Persentase 
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28 93,3% 
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Materi tumbukan termasuk materi 

yang sulit dipahami 
18 60% 

Belum pahamnya peserta didik 

terhadap konsep fisika dalam 

permainan tradisional kelereng  

24 80% 

Setuju/sangat setuju dikembangkan 

media pembelajaran berbasis 

komputer dengan konteks 

permainan tradisional kelereng 

26 86,6% 

 

 Berdasarkan tabel ringkasan analisis kebutuhan diatas, diketahui 

bahwa hal-hal yang mendukung terlaksananya penelitian ini memiliki 

persentase yang tinggi. Hal ini dijadikan peneliti sebagai latar belakang 

untuk melanjutkan penelitian ke tahap selanjutnya. 

 

b. Analisis Kompetensi 

 Analisis kompetensi berkaitan dengan tujuan dilaksanakannya 

penelitian ini. MA Al-Fatah Palembang sendiri masih menerapkan 

Kurikulum 2013 untuk tahun ajaran 2022/2023. Barulah pada tahun 

ajaran 2023/2024 MA Al-Fatah Palembang menerapkan Kurikulum 

Merdeka. Sesuai kurikulum 2013, materi tumbukan termasuk ke dalam 

bahasan bab momentum dan impuls. Kompetensi dasar pada bab 

momentum dan impuls terdapat pada poin 3.10, yaitu menerapkan 

konsep momentum dan impuls, serta hukum kekekalan momentum dalam 

kehidupan sehari-hari.  

Tabel 4.3. Kompetensi Dasar Bab Momentum dan Impuls 

Kompetensi Dasar Pengetahuan Kompetensi Dasar Keterampilan 

3.10 

 

Menerapkan konsep 

momentum dan impuls, serta 

hukum kekekalan momentum 

dalam kehidupan sehari-hari. 

4.10 Menyajikan hasil 

pengujian penerapan 

hukum kekekalan 

momentum 
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  Kompetensi dasar yang disajikan dalam tabel 3.1 tersebut 

mengandung tiga materi (konsep), yaitu momentum, impuls, dan hukum 

kekekalan momentum. Kata kerja operasional (KKO) yang digunakan 

adalah “menerapkan” yang berarti peserta didik diharapkan mampu 

menerapkan atau mempraktikkan konsep pada momentum dan impuls, 

serta hukum kekekalan momentum dalam kehidupan sehari-hari. Sehingga 

target kompetensi dasar yang harus dikuasai oleh peserta didik pada KD 

ini adalah sebagai berikut. 

Tabel 4.4. Target Kompetensi Dasar 

Kompetensi Dasar  Target Kompetensi Dasar  

3.10 Menerapkan konsep 

momentum dan impuls, serta 

hukum kekekalan momentum 

dalam kehidupan sehari-hari. 

3.10.1 Menerapkan konsep 

momentum dalam 

kehidupan sehari-hari. 

3.10.2 Menerapkan konsep 

impuls dalam 

kehidupan sehari-hari. 

3.10.3 Menerapkan konsep 

hukum kekekalan 

momentum dalam 

kehidupan sehari-hari. 

4.10 Menyajikan hasil pengujian 

penerapan hukum kekekalan 

momentum 

4.10.1 Menyajikan hasil 

pengujian penerapan 

hukum kekekalan 

momentum 

 Kata Kerja Operasional (KKO) pada target kompetensi dasar kognitif 

dirujuk pada tabel Kata Kerja Operasional (KKO) Taksonomi Bloom, 

yaitu pada domain kognitif level mengaplikasikan (C3). 

 Terkait dengan penelitian ini, materi yang peneliti ambil adalah 

materi tumbukan. Materi ini merupakan salah satu bagian dari peristiwa 

momentum dan impuls, dimana pada materi tumbukan berlaku hukum 

kekekalan momentum. Peristiwa tumbukan sangat mudah ditemui dalam 

kehidupan sehari-hari, seperti pada permainan bola bilyard, dribble bola 



49 
 

basket, tabrakan antara dua benda dan pada permainan tradisional kelereng 

seperti yang akan dibahas dalam penelitian ini.  Diharapkan, dengan 

mengetahui konsep nyata pada peristiwa tumbukan, peserta didik mampu 

menerapkan konsep-konsep momentum, impuls, dan hukum kekekalan 

momentum dalam kehidupan sehari-hari sehingga mampu mencapai target 

kompetensi dasar. 

 

c. Analisis Materi 

 Analisis materi dilakukan guna menetapkan materi apa pada mata 

pelajaran fisika SMA yang sesuai untuk dibuatkan media 

pembelajarannya. Pemilihan materi disesuaikan dengan sebaran materi di 

kelas X SMA/MA berdasarkan Kurikulum 2013. Analisis materi 

didasarkan pada kebutuhan peserta didik dan konsep fisika yang perlu 

dijelaskan secara konkret. 

 Pada penelitian ini, peneliti menggunakan materi tumbukan 

sebagai materi yang akan dibuatkan media pembelajarannya. Hal ini 

didasarkan pada analisis kebutuhan melalui angket yang telah disebar 

kepada peserta didik kelas X MIA MA Al-Fatah Palembang, dimana 18 

dari 30 orang peserta didik menyatakan bahwa materi tumbukan 

merupakan salah satu materi yang sulit dipahami dalam mata pelajaran 

fisika. Selain itu, peristiwa tumbukan terjadi begitu cepat sehingga 

cenderung abstrak. Oleh sebab itu, diperlukan visualisasi yang jelas yang 

menggambarkan terjadinya proses tumbukan tersebut. Dalam hal ini, 

penulis menggunakan media animasi berbasis Adobe Flash CS6 sebagai 

perangkat lunak untuk membuat animasi terjadinya peristiwa tumbukan. 

Peneliti juga menggunakan konteks permainan tradisional kelereng untuk 

membantu peserta didik lebih memahami konsep tumbukan dan 

membantu peserta didik untuk lebih mengetahui contoh penerapan 

konsep tumbukan dalam kehidupan sehari-hari. 
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d. Analisis Karakteristik Peserta Didik 

 Analisis karakteristik peserta didik didasarkan pada hasil 

wawancara peneliti dengan guru mata pelajaran fisika dan hasil observasi 

peneliti selama melaksanakan kegiatan Praktek Pengalaman Lapangan 

Dasar (PPL) di MA Al-Fatah Palembang. Berdasarkan hasil wawancara 

dan observasi tersebut, diketahui bahwa peserta didik MA Al-Fatah 

Palembang, terkhusus kelas X jurusan MIA, memiliki minat yang rendah 

terhadap mata pelajaran fisika. Guru mata pelajaran fisika MA Al-Fatah 

Palembang menyatakan bahwa rata-rata peserta didik cenderung cepat 

bosan saat pelajaran fisika. 

 Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran fisika 

MA Al-Fatah Palembang, kemampuan koginitif peserta didik dapat 

dikatakan dibawah standar. Pertanyaan ini didasarkan atas hasil terbaru 

ujian CBT yang telah dilaksanakan, diketahui ada sekitar 25 – 30% 

peserta didik yang nilainya diatas KKM atau dapat dikatakan menengah 

ke atas. Hal ini tentunya masih terbilang cukup rendah. Oleh sebab itu, 

diperlukan upaya-upaya maksimal untuk meningkatkan motivasi dan 

hasil belajar peserta didik, salah satunya dengan mengembangkan media 

pembelajaran yang interaktif dan fokus pada penerapan konsep sehingga 

mampu mengatasi rendahnya minat peserta didik dalam proses 

pembelajaran fisika dan nantinya mampu meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. 

 

2. Tahap Design (Perancangan) 

Setelah melakukan analisis, tahap selanjutnya dari proses 

pengembangan media pembelajaran ini adalah tahap design atau 

perancangan. Tahap ini bertujuan merancang media pembelajaran yang akan 

dibuat pada tahap berikutnya (tahap pengembangan). Pada tahap ini, 

dihasilkan rancangan media pembelajaran pada materi tumbukan berbasis 

komputer dengan konteks permainan tradisional kelereng, yang dibuat 

menggunakan perangkat lunak Adobe Flash CS6 dengan Action Script 2.0. 

Langkah-langkah yang dilakukan peneliti pada tahap perancangan ini 

adalah sebagai berikut. 
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a. Merancang tampilan awal dari media pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1. Tampilan Rancangan Awal Media Pembelajaran 

b. Merancang komponen isi dari media yang dikembangkan, seperti 

petunjuk penggunaan, kompetensi, materi, evaluasi, dan profil 

pengembang. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2. Tampilan Rancangan Menu Utama Media Pembelajaran 

c. Merancang isi materi yang meliputi apersepsi, pembahasan, rumus-rumus 

yag digunakan, serta contoh soal dan pembahasan yang terkait dengan 

materi. Materi yang digunakan peneliti adalah materi tumbukan, 

sehingga materi pada media ini berisi penjelasan tentang tiga jenis 

tumbukan, yaitu tumbukan lenting sempurna, tumbukan lenting sebagian, 

dan tumbukan tidak lenting sama sekali. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3. Tampilan Rancangan Apersepsi Menu Materi 
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Gambar 4.4. Tampilan Rancangan Menu Materi 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5. Tampilan Rancangan Materi Tumbukan Lenting Sempurna 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6. Tampilan Rancangan Animasi Tumbukan Lenting 

Sempurna 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7. Tampilan Rancangan Materi Tumbukan Lenting Sebagian 
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Gambar 4.8. Tampilan Rancangan Animasi Tumbukan Lenting Sebagian 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9. Tampilan Rancangan Materi Tumbukan Tidak Lenting 

Sama Sekali 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.10. Tampilan Rancangan Animasi Tumbukan Lenting 

Sebagian 

d. Merancang soal evaluasi sebagai pengukur ketercapaian tujuan 

pembelajaran oleh peserta didik saat menggunakan media yang telah 

dikembangkan. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.11. Tampilan Rancangan Menu Evaluasi 
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 Perancangan media pembelajaran menggunakan Adobe Flash CS6 

dimaksudkan  agar proses pembelajaran dapat lebih terpusat ke peserta 

didik. Media pembelajaran yang bersifat interaktif diharapkan mampu 

menyajikan pengalaman belajar yang baru bagi peserta didik. 

 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap selanjutnya setelah dilakukan perancangan media pembelajaran 

adalah tahap development atau pengembangan. Pada tahap ini, telah 

dihasilkan media pembelajaran berbasis komputer pada materi tumbukan 

dengan konteks permainan tradisional kelereng menggunakan bantuan 

software Adobe Flash CS6. Media yang dihasilkan juga telah melalui proses 

validasi oleh dua orang validator ahli media dan dua orang validator ahli 

materi. 

a. Produk Media Pembelajaran 

1) Pembuka atau Opening 

 Pembuka atau opening adalah halaman awal yang muncul saat 

media pembelajaran pertama kali dijalankan. Halaman ini berisi 

judul media dan halaman interaktif bagi pengguna untuk 

memasukkan identitasnya. Identitas tersebut nantinya akan 

ditampilkan di menu utama. Tampilan akan berpindah ke menu 

utama saat tombol “masuk” diklik oleh pengguna. Tampilan halaman 

pembuka ditunjukkan pada gambar 4.12 dan 4.13 berikut. 

 

Gambar 4.12. Halaman Pembuka (1) 
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Gambar 4.13. Halaman Pembuka (2) 

2) Menu Utama 

Halaman menu utama berisi menu-menu lain yang dapat diakses 

di media pembelajaran yang telah dikembangkan. Menu-menu yang 

disajikan meliputi petunjuk penggunaan, kompetensi, tentang 

kelereng, materi, evaluasi, glosarium, daftar pustaka, dan profil 

pengembang. Tampilan akan berpindah ke menu-menu tersebut 

apabila pengguna mengklik tombol yang telah disediakan. Pada 

halaman ini juga terdapat tombol-tombol tambahan seperti tombol 

quit, mute, dan unmute. Tombol quit digunakan untuk keluar dari 

media pembelajaran, sedangkan tombol mute dan unmute digunakan 

untuk menyalakan atau mematikan audio. Audio yang dimasukkan 

oleh peneliti bersifat “repeat when end”, artinya audio akan tetap 

berbunyi selama pengguna masih tetap dalam media dan tidak di 

unmute.  Selain itu, peneliti juga menambahkan jam digital untuk 

memperkaya elemen yang ada di media pembelajaran. Tampilan 

menu utama ditunjukkan pada gambar 4.14 berikut. 

 

Gambar 4.14. Menu Utama 
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3) Menu Petunjuk Penggunaan 

Salah satu menu yang penting dan harus terdapat dalam media 

pembelajaran adalah menu petunjuk penggunaan. Menu ini berisi 

petunjuk-petunjuk yang dapat mempermudah pengguna dalam 

menjalankan media pembelajaran. Pada media yang dikembangkan 

oleh peneliti, petunjuk penggunaan dijelaskan dalam bentuk poin-

poin serta mencakup penjelasan tombol-tombol yang terdapat dalam 

media pembelajaran. Tampilan menu petunjuk penggunaan 

ditunjukkan pada gambar 4.15 dan 4.16 berikut. 

 

Gambar 4.15. Petunjuk Penggunaan (1) 

  

Gambar 4.16. Petunjuk Penggunaan (2) 

 

4) Menu Kompetensi 

Menu kompetensi berisi kompetensi inti, kompetensi dasar, dan 

tujuan pembelajaran, yang semuanya disesuaikan dengan kurikulum 

2013. Menu kompetensi disajikan agar peserta didik mampu 

memahami kompetensi dan tujuan yang perlu diraih selama proses 

pembelajaran berlangsung. Tampilan menu kompetensi ditunjukkan 

pada gambar dibawah. 
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Gambar 4.17. Kompetensi Inti (1) 

 

Gambar 4.18. Kompetensi Inti (2) 

 

Gambar 4.19. Kompetensi Dasar 

 

Gambar 4.20. Tujuan Pembelajaran 
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5) Menu Tentang Kelereng 

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini 

menggunakan konteks permainan tradisional kelereng, sehingga 

peneliti memasukkan menu yang membahas tentang permainan 

tradisional kelereng dalam media yang telah dikembangkan. Menu 

ini memiliki tiga bahasan, yaitu definisi kelereng, jenis-jenis 

permainan kelereng, dan cara bermain kelereng. Penambahan menu 

ini dimaksudkan agar peserta didik memiliki persepsi yang sama 

tentang permainan tradisional kelereng yang dibahas pada media 

yang telah dikembangkan, mengingat permainan tradisional kelereng 

dimainkan dengan cara beragam di berbagai daerah. 

Tampilan menu tentang kelereng dapat dilihat pada gambar 

dibawah ini. 

 

Gambar 4.21. Tentang Permainan Kelereng 

 

Gambar 4.22. Definisi Permainan Kelereng 
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Gambar 4.23. Jenis Permainan Kelereng (1) 

 

Gambar 4.24. Jenis Permainan Kelereng (2) 

 

Gambar 4.25. Jenis Permainan Kelereng (3) 

 

Gambar 4.26. Jenis Permainan Kelereng (4) 
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Gambar 4.27. Cara Bermain Kelereng (1) 

 

Gambar 4.28. Cara Bermain Kelereng (2) 

6) Menu Materi 

Setelah memahami petunjuk penggunaan, kompetensi dan 

tujuan yang diharapkan, serta mengenal permainan tradisional 

kelereng, peserta didik dapat masuk ke menu materi. Materi yang 

dibahas pada media pembelajaran yang telah dikembangkan ini 

adalah materi tumbukan yang termasuk ke dalam bab momentum 

dan impuls. Berikut merupakan tampilan awal menu materi. 

 

Gambar 4.29. Menu Materi 

Pembahasan materi tumbukan pada media pembelajaran yang 

telah dikembangkan diawali dengan apersepsi. Apersepsi dalam 

media pembelajaran ini disajikan melalui video yang telah direkam 
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oleh peneliti. Video tersebut mencakup tiga keadaan kelereng saat 

permainan kelereng berlangsung. Setelah video selesai diputar, 

media selanjutnya menampilkan pernyataan-pernyataan terkait 

keadaan kelereng dalam video tersebut dan selanjutnya memberikan 

pertanyaan mengapa hal tersebut dapat terjadi. Tampilan apersepsi 

dalam media pembelajaran ini ditunjukkan pada gambar berikut. 

 

Gambar 4.30. Apersepsi (1) 

 

Gambar 4.31. Apersepsi (2) 

Selanjutnya, pengguna akan diarahkan ke bagian jawaban dari 

apersepsi yang disajikan di awal. Pada bagian yang sama, disajikan 

tombol mengenai pembahasan tumbukan, meliputi konsep tumbukan 

dan jenis-jenis tumbukan. Pada bagian konsep tumbukan, pengguna 

dapat mempelajari tentang konsep tumbukan, koefisien restitusi, 

serta momentum dan impuls sebagai bagian dari materi tumbukan. 

Tampilan materi tersebut dapat dilihat pada gambar dibawah ini. 
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Gambar 4.32. Jawaban Apersepsi 

 

Gambar 4.33. Konsep Tumbukan 

 

Gambar 4.34. Pembahasan Momentum 

 

Gambar 4.35. Pembahasan Hukum Kekekalan Momentum 
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Gambar 4.36. Pembahasan Koefisien Restitusi 

 

Gambar 4.37. Pembahasan Impuls 

Materi jenis-jenis tumbukan menjelaskan mengenai tumbukan 

lenting sempurna, tumbukan lenting sebagian, dan tumbukan tidak 

lenting sama sekali yang semuanya memiliki kaitan dengan video 

apersepsi yang disajikan diawal. Ketiga jenis tumbukan ini disajikan 

dengan konteks permainan tradisional kelereng pada simulasinya. 

Tampilan materi jenis-jenis tumbukan disajikan seperti pada gambar 

dibawah ini. 

 

Gambar 4.38. Materi Jenis-Jenis Tumbukan 
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Gambar 4.39. Tumbukan Lenting Sempurna 

 

Gambar 4.40. Simulasi Tumbukan Lenting Sempurna 

 

Gambar 4.41. Konteks Permainan Tradisional Kelereng Pada 

Tumbukan Lenting Sempurna 

 

Gambar 4.42. Rumus-Rumus Tumbukan Lenting Sempurna 
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Gambar 4.43. Contoh Soal Tumbukan Lenting Sempurna 

 

Gambar 4.44. Pembahasan Contoh Soal Tumbukan Lenting 

Sempurna (1) 

 

Gambar 4.45. Pembahasan Contoh Soal Tumbukan Lenting 

Sempurna (2) 

 

Gambar 4.46. Tumbukan Lenting Sebagian 
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Gambar 4.47. Simulasi Tumbukan Lenting Sebagian 

 

Gambar 4.48. Konteks Permainan Tradisional Kelereng Pada 

Tumbukan Lenting Sebagian 

 

Gambar 4.49. Rumus-Rumus Pada Tumbukan Lenting Sebagian 

 

Gambar 4.50. Contoh Soal Tumbukan Lenting Sebagian 
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Gambar 4.51. Pembahasan Contoh Soal Tumbukan Lenting 

Sebagian 

 

Gambar 4.52. Tumbukan Tidak Lenting Sama Sekali 

 

Gambar 4.53. Simulasi Tumbukan Tidak Lenting Sama Sekali 

 

Gambar 4.54. Konteks Permainan Tradisional Kelereng Pada 

Tumbukan Tidak Lenting Sama Sekali 
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Gambar 4.55. Rumus-Rumus Pada Tumbukan Tidak Lenting Sama 

Sekali 

 

Gambar 4.56. Contoh Soal Tumbukan Tidak Lenting Sama Sekali 

 

Gambar 4.57. Pembahasan Contoh Soal Tumbukan Tidak Lenting 

Sama Sekali 

 

7) Menu Glosarium 

Menu glosarium berisi istilah-istilah yang berkaitan dengan 

materi tumbukan yang dituliskan berdasarkan urutan abjad. Menu 

glosarium ditujukan agar pengguna dapat lebih memahami istilah-

istilah yang terdapat dalam media yang telah dikembangkan. 

Tampilan menu glosarium dapat dilihat pada gambar-gambar 

dibawah ini. 
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Gambar 4.58. Glosarium (1) 

 

Gambar 4.59. Glosarium (2) 

 

Gambar 4.60. Glosarium (3) 

8) Menu Evaluasi 

Setelah mempelajari materi yang telah disediakan, peserta didik 

dapat menguji sejauh mana kemampuannya dalam memahami materi 

tumbukan melalui menu evaluasi. Soal evaluasi yang disajikan 

dalam media pembelajaran yang telah dikembangkan berjumlah 10 

butir soal. Apabila peserta didik telah memilih satu pilihan jawaban, 

maka tampilan otomatis akan berpindah ke soal berikutnya. Sebelum 

memulai evaluasi, peserta didik diminta mengisi nama dan kelas 

terlebih dahulu yang nantinya akan ditampilkan di bagian akhir 

evaluasi pada bagian penilaian. 
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Tampilan menu evaluasi dapat dilihat pada gambar-gambar 

dibawah ini. 

 

Gambar 4.61. Menu Evaluasi 

 

Gambar 4.62. Soal Evaluasi Pertama 

 

Gambar 4.63. Soal Evaluasi Kedua 

 

Gambar 4.64. Soal Evaluasi Ketiga 
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Gambar 4.65. Soal Evaluasi Keempat 

 

Gambar 4.66. Soal Evaluasi Kelima 

 

Gambar 4.67. Soal Evaluasi Keenam 

 

Gambar 4.68. Soal Evaluasi Ketujuh 
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Gambar 4.69. Soal Evaluasi Kedelapan 

 

Gambar 4.70. Soal Evaluasi Kesembilan 

 

Gambar 4.71. Soal Evaluasi Kesepuluh 

Setelah peserta didik selesai menjawab semua pertanyaan, 

tampilan akan beralih ke halaman hasil evaluasi. Halaman hasil 

evaluasi berisi informasi tentang nama peserta didik, jumlah jawaban 

benar, jumlah jawaban salah, skor, dan keterangan yang disesuaikan 

dengan skor yang diperoleh peserta didik. Apabila peserta didik 

mendapat nilai dibawah 70, maka keterangan yang akan ditampilkan 

adalah “Belajar Lagi yahh”. Apabila peserta didik mendapatkan nilai 

diatas 70 dan dibawah 90, maka keterangan yang akan ditampilkan 

adalah “Good Job, Tingkatkan Prestasimu”. Apabila peserta didik 
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mendapatkan nilai diatas 90, maka keterangan yang akan 

ditampilkan adalah “Excellent, Pertahankan Prestasimu”. 

Tampilan halaman hasil evaluasi dapat dilihat pada gambar 

berikut. 

 

Gambar 4.72. Halaman Hasil Evaluasi (1) 

 

Gambar 4.73. Halaman Hasil Evaluasi (2) 

 

Gambar 4.74. Halaman Hasil Evaluasi (3) 

 

9) Menu Daftar Pustaka 

Menu daftar pustaka berisi rujukan-rujukan berupa buku maupun 

modul yang digunakan dalam proses pembuatan media pembelajaran 

ini. Tampilan menu daftar pustaka dapat dilhat pada gaambar 4.96 

dibawah ini. 
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Gambar 4.75. Daftar Pustaka 

10) Menu Profil Pengembang 

Menu profil pengembang berisi biodata peneliti sebagai 

pengembang media pembelajaran. Tampilan menu ini disajikan pada 

gambar berikut. 

 

Gambar  4.76. Profil Pengembang 

b. Validitas Media Pembelajaran 

1) Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan bertujuan untuk memperoleh saran 

dan masukan ahli mengenai media pembelajaran yang telah 

dikembangkan oleh peneliti. Validasi dilakukan oleh dua orang ahli, 

yaitu Bapak Andi Putra Sairi, M.Pd. dan Bapak Ardiliansyah, M.Pd. 

Bapak Andi Putra Sairi, M.Pd. dipilih sebagai validator ahli media 

karena beliau merupakan dosen pengampuh dari mata kuliah media 

pembelajaran fisika. Selain itu, beliau juga pernah menulis buku yang 

berjudul “Media Pembelajaran Fisika dan Tutorial Animasi Flash”. 

Sedangkan Bapak Ardiliansyah, M.Pd. merupakan salah satu dosen di 

Universitas Terbuka Palembang  yang penulis ketahui cukup sering 

menggunakan media pembelajaran.  
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Validasi ahli media pertama dilakukan pada tanggal 18 Oktober 

2023 yang meliputi tiga aspek, yaitu aspek kelayakan umum, aspek 

kelayakan audio vidual, dan aspek kelayakan teknis. Data hasil 

validasi oleh validator ahli media pertama disajikan dalam tabel 4.5 

berikut. 

Tabel 4.5. Validasi oleh Validator Ahli Media Pertama 

No Aspek Indikator  
Skor 

Penilaian 

1. 
Kelayakan 

Umum 

Animasi materi menarik dan 

mudah dipahami 
5 

Kemudahan penggunaan  5 

Kesesuaian animasi yang 

ditampilkan dengan konteks 

permainan tradisional kelereng 

4 

2. 

Kelayakan 

Audio 

Visual 

Perpaduan warna 5 

Keterbacaan teks 5 

Kualitas gambar dan video 5 

Ketepatan pemilihan font  dan 

ukuran  font 
5 

Kualitas audio suara latar 

(backsound)  
5 

Kesimbangan tata letak tulisan 5 

3. 
Kelayakan 

Teknis 

Kesederhanaan dan kepraktisan 

media animasi 
4 

Kenyamanan penggunaan media 

animasi (tidak error) 
5 

Kemudahan navigasi dan 

penggunaan 
5 

Jumlah Skor Penilaian 58 

Rata-Rata Jumlah Skor 4,8 

Persentase 96,7% 

 

Berdasarkan tabel penilaian validator ahli media pertama diatas, 

didapatkan data bahwa jumlah skor penilaian yang diperoleh adalah 

sebesar 58, dengan rata-rata jumlah skor sebesar 4,8. Apabila dihitung 

nilai persentasenya, maka didapatkan: 

Persentase Penilaian =  
58

60
 𝑥 100% = 96,7% 

Berdasarkan kriteria analisis validitas produk yang telah dijelaskan 

pada bab sebelumnya, hasil persentase yang diperoleh tersebut 

menyatakan bahwa media yang telah dikembangkan memiliki kriteria 
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sangat valid. Adapun komentar, saran, dan masukan dari validator ahli 

media pertama disajikan pada tabel 4.6 berikut. 

Tabel 4.6. Revisi oleh Validator Ahli Media Pertama 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

Pada animasi tumbukan lenting 

sebagaian tidak terdapat lintasan 

ketinggian. 

 

Terdapat lintasan ketinggian 

pada animasi tumbukan lenting 

sebagian. 

 

 

Adapun data validasi oleh validator ahli media kedua ditunjukkan 

pada tabel 4.7 berikut. 

Tabel 4.7. Validasi oleh Validator Ahli Media Kedua 

No Aspek Indikator  
Skor 

Penilaian 

1. 
Kelayakan 

Umum 

Animasi materi menarik dan 

mudah dipahami 
4 

Kemudahan penggunaan  4 

Kesesuaian animasi yang 

ditampilkan dengan konteks 

permainan tradisional kelereng 

4 

2. 

Kelayakan 

Audio 

Visual 

Perpaduan warna 5 

Keterbacaan teks 5 

Kualitas gambar dan video 4 

Ketepatan pemilihan font  dan 

ukuran  font 
5 

Kualitas audio suara latar 

(backsound)  
4 

Kesimbangan tata letak tulisan 4 

3. 
Kelayakan 

Teknis 

Kesederhanaan dan kepraktisan 

media animasi 
4 

Kenyamanan penggunaan media 

animasi (tidak error) 
5 

Kemudahan navigasi dan 

penggunaan 
4 

Jumlah Skor Penilaian 52 

Rata-Rata Jumlah Skor 4,3 

Persentase 86,7% 



77 
 

Berdasarkan tabel penilaian validator ahli media kedua diatas, 

didapatkan data bahwa jumlah skor penilaian yang diperoleh adalah 

sebesar 52, dengan rata-rata jumlah skor sebesar 4,3. Apabila dihitung 

nilai persentasenya, maka didapatkan: 

Persentase Penilaian =  
52

60
 𝑥 100% = 86,7% 

Berdasarkan kriteria analisis validitas produk yang telah dijelaskan 

pada bab sebelumnya, hasil persentase yang diperoleh tersebut 

menyatakan bahwa media yang telah dikembangkan memiliki kriteria 

sangat valid. Adapun komentar, saran, dan masukan oleh validator 

ahli media kedua bagi media pembelajaran yang telah dikembangkan 

adalah sebagai berikut. 

Tabel 4.8. Revisi oleh Validator Ahli Media Kedua 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

Masih ada beberapa teks yang 

tidak menggunakan anti-alias, hal 

ini akan menyebabkan font tidak 

terbaca ketika dibuka di perangkat 

lain. 

 

Pilihan “use device font” 

diganti menjadi “anti-alias for 

animation” dan “anti-alias for 

readability” 

 

 

 

2) Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan guna mendapatkan saran dan 

masukan validator terkait dengan kebenaran materi yang disampaikan, 

peningkatan kualitas isi materi dan kesesuaiannya dengan kurikulum. 

Validasi ahli materi dilakukan oleh Ibu Nurhamidah, S.Pd., M.Si. dan 

Ibu Herma Widya, M.Pd. yang keduanya merupakan dosen di 

Program Studi Pendidikan Fisika UIN Raden Fatah Palembang. 
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Validasi ahli materi pertama dilakukan oleh ibu Herma Widya, 

M.Pd. Validasi dilakukan pada tanggal 17 dan 23 Oktober 2023. 

Validasi yang dilakukan meliputi empat aspek, yaitu aspek kelayakan 

umum, aspek kelayakan isi, aspek kelayakan penyajian, dan aspek 

kelayakan bahasa. Data hasil validasi oleh ahli materi pertama 

ditunjukkan pada tabel 4.9 berikut. 

Tabel 4.9. Validasi oleh Validator Ahli Materi Pertama 

No Aspek Indikator 
Skor 

Penilaian 

1. 
Kelayakan 

Umum 

Animasi materi menarik dan 

mudah dipahami 
4 

Kemudahan penggunaan  5 

Kesesuaian animasi yang 

ditampilkan dengan konteks 

permainan tradisional kelereng 

4 

2. 
Kelayakan 

Isi 

Konsep materi sesuai dengan 

kompetensi dasar 
5 

Konsep materi dengan tujuan 

pembelajaran 
5 

Konsep materi sesuai dengan 

penerapan dalam kehidupan sehari-

hari 

4 

Kelengkapan cakupan materi 4 

Contoh soal sesuai dengan rumus 

yang diberikan  
4 

3. 
Kelayakan 

Penyajian 

Kesistematisan urutan materi dalam 

media animasi  
5 

Kesesuaian antara visualisasi 

dengan konsep materi 
5 

Pemberian soal evaluasi 5 

Keterlibatan peserta didik 5 

4. 
Kelayakan 

Bahasa 

Bahasa mudah dipahami 5 

Kebenaran penyusunan kalimat 5 

Jumlah Skor Penilaian 65 

Rata-Rata Jumlah Skor 4,6 

Persentase 92,8% 
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Berdasarkan tabel penilaian validator ahli materi pertama diatas, 

didapatkan data bahwa jumlah skor penilaian yang diperoleh adalah 

sebesar 65, dengan rata-rata jumlah skor sebesar 4,6. Apabila dihitung 

nilai persentasenya, maka didapatkan: 

Persentase Penilaian =  
65

70
 𝑥 100% = 92,8% 

Berdasarkan kriteria analisis validitas produk yang telah dijelaskan 

pada bab sebelumnya, hasil persentase yang diperoleh tersebut 

menyatakan bahwa media yang telah dikembangkan memiliki kriteria 

sangat valid. Adapun komentar, saran, dan masukan dari validator ahli 

materi pertama disajikan pada tabel 4.10 berikut. 

Tabel 4.10. Revisi oleh Validator Ahli Materi Pertama 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

Tidak ada penjelasan mengenai 

konsep arah. 

 

Terdapat penjelasan mengenai 

konsep arah 

 
 

Glosarium masih belum rapi 

 

Glosarium sudah dirapikan 

 
 

Pada menu profil 

pengembangan. Jenis huruf yang 

digunakan hampir sama antara 

huruf “o” dan angka nol. 

 

Jenis huruf diperbaiki. 
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Tidak ada keterangan bahwa 

keadaan kelereng pada animasi 

tumbukan tidak sama sekali 

cukup sulit ditemui di dunia 

nyata 

 

Terdapat keterangan bahwa 

keadaan kelereng pada animasi 

tumbukan tidak sama sekali 

cukup sulit ditemui di dunia 

nyata 

 
 

Validasi ahli materi kedua dilakukan oleh Ibu Nurhamidah, S.Pd., 

M.Si. Beliau merupakan pengampuh mata kuliah mekanika dan kapita 

selekta ilmu fisika yang membahas mengenai materi tumbukan. 

Validasi dilakukan pada tanggal 17 dan 23 Oktober 2023. Data hasil 

validasi ahli materi kedua ditunjukkan pada tabel 4.11 berikut. 

Tabel 4.11. Validasi oleh Validator Ahli Materi Kedua 

No Aspek Indikator 
Skor 

Penilaian 

1. 
Kelayakan 

Umum 

Animasi materi menarik dan 

mudah dipahami 
4 

Kemudahan penggunaan  5 

Kesesuaian animasi yang 

ditampilkan dengan konteks 

permainan tradisional kelereng 

5 

2. 
Kelayakan 

Isi 

Konsep materi sesuai dengan 

kompetensi dasar 
5 

Konsep materi dengan tujuan 

pembelajaran 
4 

Konsep materi sesuai dengan 

penerapan dalam kehidupan sehari-

hari 

5 

Kelengkapan cakupan materi 4 

Contoh soal sesuai dengan rumus 

yang diberikan  
5 

3. 
Kelayakan 

Penyajian 

Kesistematisan urutan materi dalam 

media animasi  
5 

Kesesuaian antara visualisasi 

dengan konsep materi 
5 

Pemberian soal evaluasi 5 

Keterlibatan peserta didik 5 
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4. 
Kelayakan 

Bahasa 

Bahasa mudah dipahami 4 

Kebenaran penyusunan kalimat 4 

Jumlah Skor Penilaian 65 

Rata-Rata Jumlah Skor 4,6 

Persentase 92,8% 

 

Berdasarkan tabel penilaian validator ahli materi kedua diatas, 

didapatkan data bahwa jumlah skor penilaian yang diperoleh adalah 

sebesar 65, dengan rata-rata jumlah skor sebesar 4,6. Apabila dihitung 

nilai persentasenya, maka didapatkan: 

Persentase Penilaian =  
65

70
 𝑥 100% = 92,8% 

Berdasarkan kriteria analisis validitas produk yang telah dijelaskan 

pada bab sebelumnya, hasil persentase yang diperoleh tersebut 

menyatakan bahwa media yang telah dikembangkan memiliki kriteria 

sangat valid. Adapun komentar, saran, dan masukan dari validator ahli 

materi kedua disajikan pada tabel 4.12 berikut. 

Tabel 4.12. Revisi oleh Validator Ahli Materi Kedua 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

Tidak terdapat kompetensi dasar 

keterampilan (psikomotorik). 

 
 

Terdapat kompetensi dasar 

keterampilan (pikomotorik). 

 

Tujuan pembelajaran yang 

disajikan kurang tepat. 

 
 

 

 

Perbaikan tujuan pembelajaran 

yang disajikan. 
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Rumus tidak menggunakan titik 

(dot product). 

 
 

Ditambahkan titik pada rumus. 

 

 

Penulisan rumus impuls kurang 

rapi. 

 
 

Sama dengan kedua pada rumus 

impuls diletakkan dibawah. 

 

Penulisan simbol momentum 

menggunakan huruf balok. 

 
 

Penulisan simbol momentum 

menggunakan huruf kecil. 

 

Tidak terdapat penjelasan bahwa 

massa kelereng adalah sama. 

 
 

Terdapat penjelasan bahwa 

massa kelereng adalah sama. 

 

Ukuran subscript sama dengan 

simbol. 

 
 

Ukuran subscript dibuat lebih 

kecil daripada simbol. 
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Soal evaluasi tidak terurut 

berdasarkan tingkat kognitif  

 
 

Soal evaluasi diurutkan 

berdasarkan tingkat kognitif 

 

Penggunaan kalimat pada contoh 

soal tumbukan lenting sebagian 

kurang tepat. 

 
 

Perbaikan kalimat pada contoh 

soal tumbukan lenting sebagian 

 

 

Digunakan kata “elastis” selain 

kata “lenting”, terkesan tidak 

konsisten. 

 
 

Konsistensi menggunakan kata 

“lenting” 

 

 

Rumus tumbukan tidak lenting 

sama sekali langsung ditulis 

sebagai rumus jadi. 

 
 

Perbaikan rumus tumbukan tidak 

lenting sama sekali. 
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4. Tahap Implementation (Penerapan) 

Berdasarkan hasil validasi oleh validator ahli media dan ahli materi, 

diketahui bahwa media pembelajaran yang telah dikembangkan memenuhi 

kriteria valid, sehingga penelitian dapat dilanjutkan ke tahap berikutnya. 

Tahap selanjutnya setelah proses pengembangan yaitu tahap penerapan atau 

tahap implementation. Pada tahap ini dilaksanakan uji coba skala terbatas, 

dimana peneliti meminta bantuan kepada 3 orang guru mata pelajaran fisika 

dan 10 orang peserta didik sebagai responden.  

a. Respon Guru 

Respon guru terhadap penggunaan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan diperlukan untuk melihat kepraktisan media. Responden 

dalam pengisian angket respon penilaian guru ini adalah 3 orang guru 

mata pelajaran fisika dari 3 sekolah yang berbeda. Ketiga orang guru 

mata pelajaran fisika tersebut masing-masing berasal dari MA Al-Fatah 

Palembang, MA Ahlul Qur’an Palembang, dan SMAN 2 Plus Banyuasin 

III. 

Penilaian guru yang pertama dilakukan oleh Bapak Satria Oktifa, S.Si. 

Beliau merupakan guru mata pelajaran fisika di MA Al-Fatah 

Palembang. Pengambilan data dilaksanakan pada tanggal 23 Oktober 

2023. Hasil dari penilaian tersebut disajikan dalam tabel 4.13 berikut. 

Tabel 4.13. Penilaian oleh Guru Mata Pelajaran Fisika Pertama 

No. Indikator 
Skor 

Penilaian 

1. 
Kesesuaian materi yang disajikan dengan tujuan 

pembelajaran 
5 

2. 
Media mampu membantu peserta didik dalam 

memahami materi 
5 

3. Materi yang disampaikan jelas dan tepat 5 

4. Menarik perhatian 5 

5. Kualitas media dari segi desain dan resolusi 5 

6. 
Media mampu menciptakan perasaan senang 

peserta didik selama proses pembelajaran 
4 

7. 
Kemampuan soal evaluasi yang diberikan dalam 

mengukur pemahaman peserta didik 
4 

8. 
Media mampu meningkatkan motivasi dan 

semangat belajar peserta didik 
4 

9. Kemudahan pengoperasian media 5 
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10. Kelengkapan petunjuk penggunaan media 5 

11. Animasi yang disajikan menarik untuk digunakan 5 

12. Kejelasan bahasa yang digunakan 5 

13. 
Kesesuaian animasi yang ditampilkan dengan 

konteks permainan tradisional kelereng 
5 

Jumlah Skor Penilaian 62 

Rata-Rata Jumlah Skor 4,7 

Persentase 95,3% 

 

Berdasarkan data penilaian guru pertama yang diperoleh dari tabel 4.9 

diatas, didapatkan hasil bahwa skor penilaian yang diberikan oleh guru 

berjumlah 62 dari 65 skor maksimal, dengan rata-rata jumlah skor 

sebesar 4,7. Adapun persentase yang didapat dapat dihitung 

menggunakan rumus: 

Persentase Penilaian =  
62

65
 𝑥 100% = 95,3% 

Berdasarkan hasil persentase yang diperoleh tersebut, diketahui bahwa 

penilaian yang diberikan oleh guru menunjukkan hasil yang positif, atau 

dapat dikatakan bahwa media yang telah dikembangkan memenuhi 

kriteria sangat praktis.  

Adapun penilaian guru mata pelajaran fisika yang kedua dilakukan 

oleh Bapak Ardi, S.Pd. Beliau merupakan guru mata pelajaran fisika di 

MA Ahlul Qur’an Palembang. Hasil dari penilaian tersebut disajikan 

dalam tabel 4.14 berikut. 

Tabel 4.14. Penilaian oleh Guru Mata Pelajaran Fisika Kedua 

No. Indikator 
Skor 

Penilaian 

1. 
Kesesuaian materi yang disajikan dengan tujuan 

pembelajaran 
4 

2. 
Media mampu membantu peserta didik dalam 

memahami materi 
4 

3. Materi yang disampaikan jelas dan tepat 4 

4. Menarik perhatian 4 

5. Kualitas media dari segi desain dan resolusi 5 

6. 
Media mampu menciptakan perasaan senang 

peserta didik selama proses pembelajaran 
4 

7. 
Kemampuan soal evaluasi yang diberikan dalam 

mengukur pemahaman peserta didik 
4 

8. 
Media mampu meningkatkan motivasi dan 

semangat belajar peserta didik 
4 
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9. Kemudahan pengoperasian media 4 

10. Kelengkapan petunjuk penggunaan media 3 

11. Animasi yang disajikan menarik untuk digunakan 4 

12. Kejelasan bahasa yang digunakan 4 

13. 
Kesesuaian animasi yang ditampilkan dengan 

konteks permainan tradisional kelereng 
4 

Jumlah Skor Penilaian 52 

Rata-Rata Jumlah Skor 4 

Persentase 80% 

 

Berdasarkan data penilaian guru kedua yang diperoleh dari tabel 4.11 

diatas, didapatkan hasil bahwa skor penilaian yang diberikan oleh guru 

berjumlah 52 dari 65 skor maksimal, dengan rata-rata jumlah skor 

sebesar 4. Adapun persentase yang didapat dapat dihitung menggunakan 

rumus: 

Persentase Penilaian =  
52

65
 𝑥 100% = 80% 

Berdasarkan hasil persentase yang diperoleh tersebut, diketahui bahwa 

penilaian yang diberikan oleh guru menunjukkan hasil yang positif, atau 

dapat dikatakan bahwa media yang telah dikembangkan memenuhi 

kriteria praktis.  

Penilaian guru mata pelajaran fisika yang ketiga dilakukan oleh Ibu 

Hj. Hilma, M.Si. Beliau merupakan guru mata pelajaran fisika di SMAN 

2 Plus Banyuasin III. Hasil dari penilaian tersebut disajikan dalam tabel 

4.15 berikut. 

Tabel 4.15. Penilaian oleh Guru Mata Pelajaran Fisika Ketiga 

No. Indikator 
Skor 

Penilaian 

1. 
Kesesuaian materi yang disajikan dengan tujuan 

pembelajaran 
4 

2. 
Media mampu membantu peserta didik dalam 

memahami materi 
4 

3. Materi yang disampaikan jelas dan tepat 5 

4. Menarik perhatian 5 

5. Kualitas media dari segi desain dan resolusi 5 

6. 
Media mampu menciptakan perasaan senang 

peserta didik selama proses pembelajaran 
5 

7. 
Kemampuan soal evaluasi yang diberikan dalam 

mengukur pemahaman peserta didik 
4 
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8. 
Media mampu meningkatkan motivasi dan 

semangat belajar peserta didik 
4 

9. Kemudahan pengoperasian media 5 

10. Kelengkapan petunjuk penggunaan media 4 

11. Animasi yang disajikan menarik untuk digunakan 5 

12. Kejelasan bahasa yang digunakan 5 

13. 
Kesesuaian animasi yang ditampilkan dengan 

konteks permainan tradisional kelereng 
5 

Jumlah Skor Penilaian 60 

Rata-Rata Jumlah Skor 4,6 

Persentase 92,3% 

 

Berdasarkan data penilaian guru ketiga yang diperoleh dari tabel 4.15 

diatas, didapatkan hasil bahwa skor penilaian yang diberikan oleh guru 

berjumlah 60 dari 65 skor maksimal, dengan rata-rata jumlah skor 

sebesar 4,6. Adapun persentase yang didapat dapat dihitung 

menggunakan rumus: 

Persentase Penilaian =  
60

65
 𝑥 100% = 92,3% 

Berdasarkan hasil persentase yang diperoleh tersebut, diketahui bahwa 

penilaian yang diberikan oleh guru menunjukkan hasil yang positif, atau 

dapat dikatakan bahwa media yang telah dikembangkan memenuhi 

kriteria sangat praktis.  

 

b. Respon Peserta Didik 

Seperti halnya respon oleh guru mata pelajaran fisika, respon peserta 

didik juga dibutuhkan untuk melihat kepraktisan media yang telah 

dikembangkan. Responden yang berpartisipasi untuk pengisian angket 

respon peserta didik adalah berjumlah 10 orang peserta didik kelas XI 

Jurusan Matematika dan Ilmu Alam. Sebelum mengisi angket, peserta 

didik terlebih dahulu diminta menggunakan media pembelajaran yang 

telah dikembangkan. Pengambilan data ini dilaksanakan pada tanggal 25 

Oktober 2023. Terdapat 15 butir indikator yang disajikan dalam angket 

respon peserta didik. Data hasil respon peserta didik terhadap 

penggunaan media pembelajaran disajikan dalam grafik 4.9 berikut.  
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Grafik 4.9. Respon Peserta Didik Terhadap Penggunaan Media 

Pembelajaran 

 

 Berdasarkan data respon peserta didik diatas, didapatkan hasil 

jumlah skor penilaian sebesar 65,5 dari 70 skor maksimal dengan rata-

rata jumlah skor sebesar 4,36 dari 5. Apabila dihitung persentasenya 

maka didapatkan: 

Persentase Penilaian =  
65,5

70
 𝑥 100% = 87,3% 

Berdasarkan persentase tersebut, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran yang telah dikembangkan mendapatkan respon yang sangat 

baik dari peserta didik sehingga dapat dikatakan bahwa media 

pembelajaran yang telah dikembangkan memenuhi kriteria sangat 

praktis. 

 

5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi merupakan proses yang dilakukan guna menjaga  

keberhasilan pengembangan media pembelajaran. Dalam penelitian ini, 

evaluasi yang dilakukan meliputi dua jenis, yaitu evaluasi formatif dan 

evaluasi sumatif. Evaluasi formatif adalah tahap evaluasi yang dilakukan 

pada setiap tahap yang telah dipaparkan sebelumnya. Evaluasi formatif 
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digunakan dalam penelitian ini sebab sesuai dengan kebutuhan peneliti 

untuk melakukan revisi dan perbaikan pada setiap tahap agar media 

pembelajaran yang dihasilkan minim kesalahan.  

Adapun evaluasi sumatif adalah evaluasi yang dilakukan guna melihat 

kepraktisan penggunaan media dengan melihat hasil belajar peserta didik 

setelah menggunakan media pembelajaran. Mengingat penelitian ini bukan 

bertujuan membandingkan hasil belajar peserta didik sebelum dan setelah 

penggunaan media pembelajaran, maka evaluasi sumatif yang dilakukan 

hanya berupa post-test. Evaluasi sumatif ini juga menjadi acuan untuk 

mengkonfirmasi hasil poin keempat pada angket respon peserta didik, yaitu 

media pembelajaran mampu meningkatkan pemahaman konsep dalam 

pelajaran fisika. Soal evaluasi yang disajikan di dalam media pembelajaran 

yang telah dikembangkan berjumlah 10 soal. Adapun sebaran jawaban 

peserta didik atas soal evaluasi yang telah disajikan dalam media 

pembelajaran ditunjukkan pada tabel 4.16 berikut. 

Tabel 4.16. Hasil Evaluasi Peserta Didik 

No. 

Kode 

Peserta 

Didik 

Jawaban Soal Evaluasi 

(√ = Benar, X = Salah) 

Jumlah 

Jawaban 

Benar 

Skor 

Akhir 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1. Subjek 1 X √ X √ √ X X √ X X 4 40 

2. Subjek 2 √ X X X X X X √ X X 2 20 

3. Subjek 3 √ √ √ X √ √ X X √ √ 7 70 

4. Subjek 4 X X X X X X X X X X 0 0 

5. Subjek 5 √ √ √ X X X √ √ X √ 6 60 

6. Subjek 6 X √ √ √ X √ √ √ √ X 7 70 

7. Subjek 7 X √ X X X X X X X X 1 10 

8. Subjek 8 √ √ √ √ X √ √ √ √ X 8 80 

9. Subjek 9 X √ √ √ X √ X √ √ √ 7 70 

10. Subjek 10 √ √ X √ √ √ √ √ X X 7 70 

Rata-Rata Skor 49 

 

Berdasarkan data hasil evaluasi peserta didik yang disajikan dalam tabel 

4.16 tersebut, diketahui bahwa rata-rata skor akhir yang diperoleh oleh 

peserta didik berada di angka 49. Angka ini tentunya bukanlah angka yang 
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tinggi. Kriteria ketuntasan minimal (KKM) untuk mata pelajaran fisika di 

MA Al-Fatah Palembang adalah 70. Secara individu, jumlah peserta didik 

yang mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM)  adalah sebanyak 5 

orang peserta didik, sementara 5 orang lainnya mendapatkan nilai dibawah 

KKM. Hal ini akan dibahas lebih lanjut pada subbab pembahasan. 

Selama tahap evaluasi, peserta didik juga diminta untuk menjabarkan 

hasil kerjanya pada lembar jawaban yang telah disediakan. Menurut teori 

dari Anderson dan Karthwol yang dilansir dari artikel berjudul “Analisis 

Kemampuan Kognitif Peserta Didik dalam Menyelesaikan Soal Momentum 

dan Impuls” yang ditulis oleh Hamdani, Nabilah, dan Stepanus pada tahun 

2020, kemampuan kognitif peserta didik dapat dibagi menjadi empat 

kategori, yaitu sangat tinggi, tinggi, sedang, dan rendah. Kemampuan 

kognitif dikatakan sangat tinggi apabila persentase kemampuan peserta 

didik dalam menjawab jawaban dengan benar berada di antara 91% – 100%. 

Adapun kategori tinggi berada di antara 80% – 90%, kategori sedang di 

antara 60% – 79%, dan kategori rendah apabila dibawah 60%. Berdasarkan 

hal tersebut, peneliti mengelompokkan kemampuan kognitif peserta didik 

berdasarkan tiga kategori, yaitu tinggi, sedang, dan rendah. 

Hasil kerja peserta didik untuk masing-masing kategori dari soal 

evaluasi yang telah diberikan dapat dilihat pada gambar 4.77, 4.78, dan 4.79 

berikut. 

 

Gambar 4.77. Hasil Kerja Peserta Didik Kategori Kemampuan Kognitif 

Tinggi 
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Gambar 4.78. Hasil Kerja Peserta Didik Kategori Kemampuan Kognitif 

Sedang 

 

Gambar 4.79. Hasil Kerja Peserta Didik Kategori Kemampuan Kognitif 

Rendah 

Penjelasan mengenai hasil kerja peserta didik berdasarkan masing-masing 

kategori diatas akan dijelaskan lebih lanjut pada subbab pembahasan. 

 

B. Pembahasan 

1. Pengembangan Media Pembelajaran 

Pengembangan media pembelajaran pada materi tumbukan berbasis 

komputer dengan konteks permainan tradisional kelereng dikembangkan 

menggunakan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ini 

berlandaskan pendekatan sistem yang efektif dan efisien, serta proses yang 

dilalui tahap demi tahap bersifat interaktif sehingga menjadikan model 
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pengembangan ini dapat menghasilkan hasil evaluasi pada setiap tahapan 

yang berguna untuk melanjutkan pengembangan ke tahap berikutnya. 

Tahap pertama yaitu tahap analisis. Pada tahap ini peneliti menentukan 

hal-hal yang menjadi dasar dari penelitian. Pada tahap ini, peneliti 

melakukan analisis kebutuhan untuk mengetahui pendapat dan kebutuhan 

peserta didik terhadap ketersediaan media pembelajaran  fisika. Selain itu, 

peneliti juga melakukan analisis kompetensi untuk menyesuaikan media 

pembelajaran yang akan dikembangkan dengan kompetensi inti, kompetensi 

dasar, dan tujuan pembelajaran sesuai dengan tuntutan kurikulum. Peneliti 

juga melakukan analisis materi untuk mengetahui materi fisika yang 

dianggap peserta didik cukup sulit untuk memahaminya hanya dengan 

penjelasan verbal. Penggunaan media pembelajaran, khususnya media 

animasi, tentunya akan membantu peserta didik untuk melihat dan 

memahami kejadian-kejadian fisika yang terjadi dalam waktu yang relatif 

singkat. Selanjutnya, peneliti melakukan analisis karakteristik peserta didik 

melalui observasi dan wawancara dengan guru mata pelajaran fisika. 

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui minat belajar peserta didik terhadap 

pelajaran fisika sehingga peneliti dapat merancang media pembelajaran 

yang dapat mengakomodir dan menimbulkan semangat peserta didik selama 

proses pembelajaran fisika. 

Hasil yang diperoleh peneliti dalam tahap analisis kebutuhan 

menunjukkan bahwa sebesar 93,3% peserta didik menyatakan pelajaran 

fisika merupakan pelajaran yang sulit dipahami. Peserta didik menyatakan 

beragam alasan mengenai kesulitan dalam memahami pelajaran fisika, 

seperti terlalu banyak rumus yang perlu dihafal, terlalu banyak hitung-

hitungan, dan sebagainya. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan 

oleh Novita Amelia Sari (2020), dimana hasil analisis kebutuhan yang telah 

dilakukannya menunjukkan sebesar 70,4% peserta didik menyatakan bahwa 

mata pelajaran fisika adalah pelajaran yang sulit untuk dipahami. Hasil 

serupa juga ditunjukkan oleh Alifudin Khumaidi dan Imam Sucahyo (2018) 

dalam penelitiannya yang menunjukkan sebesar 73% peserta didik 

menyatakan bahwa mata pelajaran fisika merupakan pelajaran yang sulit 
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untuk dipahami. Persentase yang diperoleh peneliti dalam hal ini lebih 

besar, hal ini menunjukkan bahwa mata pelajaran fisika benar-benar 

dianggap sulit oleh responden pada penelitian ini dibandingkan dengan 

responden pada penelitian terdahulu. 

Tahap kedua yaitu tahap perancangan. Pada tahap perancangan, peneliti 

memilih menggunakan Action Script 2.0 sebagai bahasa pemrograman 

perangkat lunak Adobe Flash CS6 untuk membuat media pembelajaran. 

Peneliti menggunakan Action Script 2.0 dikarenakan Action Script 2.0 lebih 

sederhana dibandingkan dengan Action Script 3.0. Seperti halnya penelitian 

yang dilakukan oleh Novita Amelia Sari (2020), penggunaan Action Script 

2.0 pada Adobe Flash CS6 lebih mudah dipahami dibandingkan dengan 

Action Script 3.0. Meskipun demikian, dilihat dari aspek keterbaruan, Action 

Script 3.0 lebih disarankan penggunaannya dibanding pendahulunya, Action 

Script 2.0. Penelitian yang dilakukan oleh Fatur Rahman (2018) 

menggunakan Action Script 3.0 dalam membuat media pembelajaran 

berbasis Adobe Flash CS6. Berdasarkan penelitian tersebut, diketahui 

bahwa penggunaan Action Script 3.0 dapat menghasilkan media yang 

mampu tersambung ke situs web atau jurnal yang terpercaya yang disebut 

dengan fitur e-reference. Fitur ini cukup menarik, hanya saja fitur ini tidak 

dapat digunakan tanpa koneksi internet. Hal ini menjadi salah satu 

kekurangan dari penggunaan Action Script 3.0.  

Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan. Pada tahap ini, peneliti mulai 

mengerjakan media pembelajaran yang selanjutnya akan diterapkan ke tahap 

selanjutnya. Pengembangan media pembelajaran pada materi tumbukan 

berbasis komputer dengan konteks permainan tradisional kelereng ini 

berlangsung kurang lebih selama 80 jam. Setelah media pembelajaran 

selesai dikembangkan, peneliti selanjutnya melakukan validasi untuk 

mengetahui validitas media pembelajaran yang telah dikembangkan. Setelah 

dilakukan beberapa perbaikan sesuai komentar validator sehingga media 

pembelajaran dinyatakan valid dan dapat diterapkan dalam proses 

pembelajaran, peneliti melanjutkan penelitian ke tahapan berikutnya. 
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Adapun media yang dikembangkan dalam penelitian ini memiliki 

spesifikasi sebagai berikut. 

a. Memiliki resolusi 1080 px dan kecepatan frame 24 fps. Resolusi dan 

frame ini merupakan standar yang ditetapkan oleh Adobe Flash CS6. 

b. Menggunakan Action script 2.0. Action script merupakan bahasa 

pemrograman yang digunakan dalam perangkat lunak Adobe Flash CS6. 

Bahasa pemrograman ini berfungsi sebagai pemberi perintah pada media 

yang dikembangkan. 

c. Menggunakan stage berukuran 1280 x 720 pixel. Stage dengan ukuran ini 

dapat digunakan secara fullscreen sehingga dapat memaksimalkan 

pengalaman belajar peserta didik. 

d. Menggunakan anti alias for animation pada jenis huruf yang digunakan. 

Hal ini dimaksudkan agar animasi dapat dibuka di perangkat lain tanpa 

harus khawatir tata letak tulisan akan berantakan. 

e. Memuat beragam menu, yaitu petunjuk penggunaan, kompetensi, tentang 

kelereng, materi, glosarium, evaluasi, daftar pustaka, dan profil 

pengembang 

Tahap keempat dalam pengembangan media pembelajaran ini adalah 

tahap penerapan. Tahap ini dilakukan dengan meminta kepada tiga orang 

guru mata pelajaran fisika dan 10 orang peserta didik kelas XI jurusan MIA 

MA Al-Fatah Palembang untuk merasakan pengalaman belajar 

menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti. 

Setelah itu, masing-masing responden diminta untuk mengisi angket respon 

terhadap penggunaan media pembelajaran tersebut. Pengisian angket 

tersebut bertujuan untuk melihat kepraktisan media pembelajaran saat 

diterapkan langsung di lapangan.  

Tahap terakhir dari proses pengembangan ini adalah tahap evaluasi. 

Berdasarkan hasil evaluasi peserta didik atas soal-soal yang telah 

dikerjakan, diketahui bahwa hanya 50% dari total jumlah responden yang 

mendapatkan nilai diatas KKM. Menanggapi hal ini, peneliti mencoba 

mewawancarai salah satu peserta didik yang mendapatkan nilai dibawah 

KKM. Selain itu, peneliti juga mengevaluasi proses pembelajaran yang 
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berlangsung selama proses penelitian. Berdasarkan hal-hal tersebut, 

rendahnya nilai yang didapatkan oleh peserta didik disebabkan karena 

beberapa hal, seperti: 

1) Terbatasnya waktu untuk menggunakan media pembelajaran. Hal ini 

dikarenakan terbatasnya perangkat komputer yang digunakan selama 

proses uji coba, sehingga peserta didik harus bergantian untuk 

menggunakan media pembelajaran. 

2) Berdasarkan hasil analisa peserta didik atas jawaban soal-soal evaluasi, 

diketahui bahwa kebanyakan peserta didik menjawab soal dengan 

menebak jawaban yang benar. Hanya ada beberapa peserta didik yang 

melakukan analisa secara komprehensif terhadap soal-soal evaluasi, 

meskipun analisa tersebut tidak dilakukan ke seluruh soal. 

Mengenai hasil kerja peserta didik, peneliti mengelompokkan peserta 

didik ke dalam tiga kelompok kemampuan kognitif berdasarkan nilai yang 

diperoleh peserta didik saat menjawab soal evaluasi. Nilai tertinggi yang 

diperoleh dari keseluruhan sampel peserta didik adalah 80. Peserta didik 

yang memperoleh nilai ini dapat dikatakan memiliki kemampuan kognitif 

tinggi. Berdasarkan 10 soal yang telah diujikan, peserta didik ini mampu 

menjawab 8 soal dengan benar. Hasil kerja peserta didik menunjukkan 

bahwa secara umum peserta didik sudah mampu memahami konsep 

tumbukan dan langkah-langkah penyelesaian permasalahan dalam bentuk 

soal. Hanya saja, terdapat beberapa soal yang langkah-langkah 

penyelesaiannya tidak dijabarkan oleh peserta didik, namun peserta didik 

mampu menjawab soal tersebut dengan benar. Selain itu, terdapat beberapa 

kekeliruan perhitungan yang dilakukan oleh peserta didik saat 

menyelesaikan soal. Kekeliruan tersebut dapat dilihat pada gambar 4.80 

berikut. 



96 
 

 

Gambar 4.80. Kesalahan Hasil Kerja Peserta Didik dengan Kemampuan 

Kognitif Tinggi 

Adapun sampel untuk peserta didik dengan kemampuan kognitif 

sedang, peneliti mengambil hasil kerja seorang peserta didik yang 

mendapatkan nilai 60. Berdasarkan hasil kerja peserta didik tersebut, 

terdapat beberapa persepsi peserta didik yang kurang tepat. Misalnya pada 

soal nomor 6 tentang tumbukan lenting sebagian, peserta didik menganggap 

penyelesaian soal tersebut cukup hanya dengan mengalikan tinggi sebelum 

dan setelah tumbukan. Padahal, soal tersebut dapat diselesaikan dengan 

menggunakan rumus koefisien restitusi yang telah disajikan dalam media 

pembelajaran. Meskipun demikian, peserta didik ini memiliki pemahaman 

yang baik tentang konsep arah dalam materi tumbukan. Kesalahan-

kesalahan peserta didik dengan kemampuan kognitif sedang dapat dilihat 

lebih lanjut pada gambar 4.81 berikut. 

Peserta didik 

salah mengalikan 

Peserta didik tidak 

menjabarkan jawaban 

soal nomor 2 

Peserta didik tidak 

menjabarkan jawaban soal 

nomor 7,8,9, dan 10 
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Gambar 4.81. Kesalahan Hasil Kerja Peserta Didik dengan Kemampuan 

Kognitif Sedang 

Adapun hasil kerja peserta didik dengan kemampuan kognitif rendah 

peneliti ambil dari peserta didik yang mendapatkan nilai nol. Pada lembar 

kerja yang telah diserahkan oleh peserta didik tersebut, diketahui bahwa 

peserta didik hanya menulis pilihan jawaban saja tanpa disertai analisis. 

Jawaban yang diberikan oleh peserta didik pun sebatas tebakan atas jawaban 

yang benar Hal ini menjadi catatan bagi peneliti sebab dari 10 orang sampel, 

terdapat 3 peserta didik yang tergolong dalam kemampuan kognitif rendah. 

Hal ini dapat diakibatkan oleh beberapa faktor, baik secara teknis maupun 

non teknis.  

Secara teknis, proses penelitian memang dilakukan dalam waktu yang 

singkat. Proses pembelajaran di kelas hanya diberikan waktu satu jam 

pelajaran, sehingga pelaksanaan pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan berlangsung singkat. Selain itu, 

keterbatasan perangkat komputer yang digunakan untuk menjalankan media 

pembelajaran membuat peserta didik harus bergantian dalam tahap uji coba 

penggunaan media. Adapun secara non teknis, proses uji coba media 

pembelajaran ini dilakukan saat peserta didik baru memasuki bab 

momentum dan impuls, sehingga materi tumbukan belum dipelajari peserta 

didik secara komprehensif. Selain itu, pemahaman awal peserta didik 

mengenai konsep momentum sebagai prasyarat materi tumbukan belum 

Peserta didik belum tahu 

cara menghilangkan akar 

pada persamaan 

Peserta didik tidak 

menggunakan rumus 

untuk mencari 

jawaban  

Proses 

penyelesaian 

soal belum 

selesai 
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terlalu baik. Hal ini ditunjukkan dari hasil jawaban peserta didik pada soal 

evaluasi nomor 1 tentang perubahan momentum, dari 10 orang peserta didik 

hanya 5 orang yang bisa menjawab dengan benar. 

Berdasarkan penjelasan mengenai hasil kerja peserta didik, dapat 

disimpulkan bahwa hasil evaluasi sumatif yang dikerjakan oleh peserta 

didik menunjukkan hasil yang kurang memuaskan, sehingga hal ini perlu 

dikaji lebih lanjut dalam penelitian berikutnya untuk melihat pengaruh 

penggunaan media pembelajaran yang telah dikembangkan atas hasil belajar 

peserta didik, sebab evaluasi yang dilakukan peneliti dalam tahap ini belum 

sempurna dan mengalami berbagai kendala. Harapannya, peneliti berikutnya 

dapat melakukan perbandingan ilmiah antara hasil belajar peserta  didik 

sebelum dan setelah penggunaan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. 

Hasil media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini 

memiliki ekstensi .swf yang dapat dijalankan pada perangkat komputer yang 

memiliki flash player. Berdasarkan hasil validitas ahli serta respon guru dan 

peserta didik, peneliti mendapatkan beberapa umpan balik terkait kelebihan 

dan kekurangan media pembelajaran yang telah dikembangkan. Kelebihan-

kelebihan yang terdapat dalam media pembelajaran yang telah 

dikembangkan oleh peneliti, yaitu sebagai berikut. 

a. Mudah dalam pengoperasiannya. 

b. Media pembelajaran menyajikan animasi interaktif yang dapat dijalankan 

oleh peserta didik. 

c. Tidak memerlukan akses internet untuk menjalankannya 

d. Penyajian materi lengkap, meliputi konsep dasar, penerapan dalam 

kehidupan sehari-hari khusunya dalam konteks permainan tradisional 

kelereng, rumus-rumus yang digunakan, dan contoh soal beserta 

pembahasan. 

e. Menciptakan pengalaman belajar yang baru bagi peserta didik. 

Adapun kekurangan-kekurangan yang terdapat dalam media 

pembelajaran yang telah dikembangkan ini adalah: 
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a. Diperlukan instalasi flash player apabila media pembelajaran ingin 

digunakan di handphone. 

b. Penerapan di MA Al-Fatah Palembang masih sulit dikarenakan tidak 

semua peserta didik memiliki laptop. Selain itu, laboratorium komputer 

tidak selalu dapat digunakan untuk proses pembelajaran. 

c. Terdapat beberapa perangkat komputer yang tidak dapat membuka 

berkas yang beresktensi .swf. Namun, hal ini bisa disiasati dengan 

melakukan instalasi flash player di perangkat komputer tersebut. 

 

2. Validitas Media Pembelajaran 

Validasi media pembelajaran dilakukan oleh 2 orang ahli materi dan 2 

orang ahli media. Validasi ditujukan untuk meningkatkan kualitas media 

pembelajaran dan meminimalisir kesalahan sebelum masuk ke tahap 

penerapan (implementation) melalui uji coba skala terbatas.  

a. Validasi Ahli Media 

Validasi media dilakukan oleh dua orang ahli media, yaitu Bapak 

Andi Putra Sairi, M.Pd. dan Bapak Ardiliansyah, M.Pd. Validasi 

dilakukan masing-masing sebanyak satu kali. Aspek yang dinilai pada 

tahap validasi ahli media ini meliputi tiga aspek, yaotu aspek kelayakan 

umum, aspek kelayakan audio visual, dan aspek kelayakan teknis. 

Setelah mendapatkan umpan balik dari validator peneliti segera 

melakukan revisi media pembelajaran.  

Validasi ahli media pertama dilakukan pada tanggal 18 Oktober 2023 

oleh Bapak Andi Putra Sairi, M.Pd.  Validator memberikan komentar, 

saran, dan masukan terkait dengan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan, yaitu: 

1) Animasi tumbukan lenting sebagian. Validator ahli media pertama 

menyarankan agar animasi kelereng memantul pada tumbukan lenting 

sebagian ditambahkan lintasan ketinggian. Hal ini dimaksudkan agar 

pengguna dapat melihat dengan jelas perubahan ketinggian pada 

peristiwa tumbukan lenting sebagian. Oleh sebab itu, peneliti 
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menambahkan lintasan ketinggian pada animasi tumbukan lenting 

sebagian. 

2) Animasi tumbukan tidak lenting sama sekali. Validator ahli media 

pertama menyarankan agar animasi kelereng yang bergerak dalam 

arah yang sama pada tumbukan tidak lenting sama sekali diganti 

menjadi animasi lain. Menurut validator ahli media pertama, dua 

kelereng yang  bergerak dengan kecepatan yang sama cukup sulit 

untuk terjadi di dunia nyata. Validator ahli media pertama 

menyarankan agar animasi pada tumbukan tidak lenting sama sekali 

diganti dengan kelereng yang menabrak permen karet sehingga 

keduanya menyatu dan bergerak dalam arah dan kecepatan yang sama. 

Namun, setelah berkonsultasi dengan ahli materi, hal tersebut dinilai 

kurang merepresentasikan permainan tradisional kelereng sehingga 

animasi tersebut tidak perlu diganti. Sehingga pada animasi tumbukan 

tidak lenting sama sekali tersebut hanya dibuat keterangan bahwa 

keadaan kedua kelereng yang menyatu (bergerak beriringan) dengan 

kecepatan yang sama adalah hal yang cukup sulit terjadi di dunia 

nyata. 

3) Materi momentum dan impuls. Validator ahli media pertama 

menyarankan agar  materi momentum dan impuls tidak dimasukkan 

ke dalam media karena materi yang dibahas adalah materi tumbukan. 

Namun hal ini bertentangan dengan masukan dari ahli materi yang 

menyatakan bahwa materi momentum dan impuls merupakan satu 

kesatuan dengan materi tumbukan. Apabila ingin belajar tumbukan, 

maka harus mengerti dahulu tentang momentum dan impuls. Oleh 

sebab itu, materi momentum dan impuls tetap dimasukkan dalam 

media pembelajaran yang telah dikembangkan. 

Peneliti selanjutnya melakukan revisi atas komentar, saran, dan 

masukan yang diberikan oleh validator ahli media pertama. Kemudian, 

pada tanggal 24 Oktober 2023, peneliti melakukan validasi ahli media 

kedua. Validator ahli media kedua yaitu Bapak Ardiliansyah, M.Pd. 

Beliau merupakan salah satu dosen di Universitas Terbuka Palembang. 
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Selain seorang dosen, beliau juga mengajar di salah satu SMA di 

Kabupaten Banyuasin. Selama proses pembelajaran beliau sering 

menggunakan media pembelajaran, termasuk menggunakan media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6. Oleh sebab itu, peneliti memilih 

beliau sebagai validator ahli media kedua. 

 Komentar, saran, dan masukan yang berikan oleh validator ahli media 

kedua adalah terkait dengan penggunaan karakter huruf pada media 

pembelajaran. Validator ahli media kedua menyarankan agar tidak 

menggunakan pilihan “use device font” pada karakter huruf, sebab hal itu 

akan membuat huruf menjadi tidak rapi ketika dibuka di perangkat lain. 

Oleh sebab itu, peneliti mengganti pilihan “use device font” menjadi 

“anti-alias for animation” dan “anti-alias for readability” pada karakter 

huruf.  

Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan, didapatkan skor hasil 

penilaian dari ahli media pertama sebesar 58 dari 60 skor penilaian 

maksimal, dengan rata-rata skor sebesar 4,8 dari 5. Persentase yang 

didapatkan adalah sebesar 96,7%. Adapun hasil penilaian dari validator 

ahli media kedua didapatkan jumlah skor penilaian sebesar 52 dari 60 

skor penilaian maksimal, dengan rata-rata skor sebesar 4,3 dari 5. 

Persentase yang didapatkan adalah sebesar 86,7%. Berdasarkan 

persentase kevalidan yang telah didapatkan dari hasil validasi kedua ahli 

media tersebut, dapat diambil rata-rata persentase sebesar 91,7%. 

Sehingga dari segi kevalidan media, media pembelajaran yang telah 

dikembangkan memenuhi kriteria sangat valid. 

Hasil yang didapatkan oleh peneliti dalam penelitian ini dapat 

dikatakan memiliki persentase penilaian yang lebih baik apabila 

dibandingkan dengan penelitian terdahulu oleh Novita Amelia Sari 

(2020) yang mendapatkan persentase 85,5% dan 84% dari ahli media. 

Produk media pembelajaran yang dihasilkan dalam penelitian ini unggul 

dari aspek audio visual. Hal ini sejalan dengan penelitan oleh Heli 

Murtadho (2019) dan Enggar Y.A. (2020) yang mendapatkan skor 

penilaian tinggi pada aspek tampilan. Berbeda halnya dengan penelitan 
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yang dilakukan oleh Fatur Rahman (2018), yang persentase pada aspek 

artistik dan etestika nya lebih rendah dibandingkan dengan aspek lain. 

 

b. Validasi Ahli Materi 

Validasi materi dilakukan oleh dua orang ahli materi. Aspek yang 

dinilai meliputi aspek kelayakan umu, aspek kelayakan isi, aspek 

kelayakan penyajian, dan aspek kelayakan bahasa. Ahli materi pertama 

yaitu Ibu Herma Widya, M.Pd. Beliau merupakan dosen Program Studi 

Pendidikan Fisika UIN Raden Fatah Palembang. Validasi dilakukan 

sebanyak 2 kali, yaitu pada tanggal 17 dan 23 Oktober 2023. Pada 

tanggal 17 Oktober 2023, peneliti menerima banyak masukan dari 

validator terkait perbaikan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan, namun validator belum melakukan pengisian angket. 

Kemudian pada tanggal 23 Oktober 2023, peneliti kembali mengajukan 

media pembelajaran yang telah direvisi untuk kembali di validasi. 

Hasilnya, media pembelajaran yang telah direvisi tersebut memenuhi 

kriteria sangat valid. 

Adapun komentar, saran, dan masukan yang diberikan oleh validator 

ahli materi pertama adalah sebagai berikut. 

1) Konsep arah. Pada materi yang dijelaskan di media pembelajaran yang 

telah dikembangkan, tidak terdapat pembahasan mengenai konsep 

arah. Validator ahli materi pertama menyarankan agar memasukkan 

konsep arah ke materi tumbukan yang sedang dibahas. Hal ini 

dimaksudkan agar tidak terjadi miskonsepsi dan knowledge cut pada 

media pembelajaran yang dikembangkan. Peneliti pun merevisi media 

pembelajaran sesuai dengan masukan dari validator ahli materi 

pertama. 

2) Glosarium masih belum rapi. Validator ahli materi pertama meminta 

agar penulisan pada menu glosarium agar lebih dirapikan lagi. Peneliti 

pun merevisi media pembelajaran sesuai dengan masukan dari 

validator ahli materi pertama. 
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3) Pemilihan jenis huruf. Pada menu profil pengembang, terdapat angka 

“0” yang penulisannya mirip seperti huruf “o”. Oleh sebab itu 

validator meminta agar pemilihan jenis huruf (font) lebih diperhatikan 

lagi. 

4) Animasi pada tumbukan tidak lenting sama sekali. Pada peristiwa 

tumbukan tidak lenting sama sekali dengan konteks permainan 

tradisional kelereng, peristiwa yang dianimasikan oleh peneliti adalah 

keadaan kelereng yang dijentik dengan lemah pada jarak dekat. Dalam 

permainan tradisional kelereng peristiwa tersebut disebut dengan 

“mengalur”. Validator ahli materi pertama berpendapat, meskipun 

secara kasat mata kedua kelereng bergerak dalam arah yang sama, 

namun belum tentu kedua kelereng memiliki kecepatan yang sama 

pula, sedangkan syarat dari tumbukan tidak lenting sama sekali adalah 

kedua benda setelah tumbukan bergerak dengan kecepatan yang sama. 

Oleh sebab itu, validator ahli materi pertama menyarankan agar diberi 

narasi yang menyatakan bahwa keadaan kedua kelereng yang bergerak 

dengan kecepatan yang sama persis setelah tumbukan terjadi adalah 

hal yang sulit di dapatkan dalam permainan tradisional kelereng. 

Setelah mendapatkan penilaian dan komentar dari validator ahli materi 

pertama, peneliti melanjutkan proses validasi materi ke validator ahli 

materi kedua. Validator ahli materi kedua yaitu Ibu Nurhamidah, S.Pd., 

M.Si. Beliau merupakan dosen Program Studi Pendidikan Fisika UIN 

Raden Fatah Palembang. Beliau juga mengampuh mata kuliah mekanika 

dan kapita selekta ilmu fisika yang berkaitan erat dengan materi 

tumbukan yang dibahas dalam media pembelajaran yang dikembangkan 

oleh peneliti.  

Seperti halnya validasi dengan validator ahli materi pertama, validasi 

dengan validator ahli materi kedua juga dilakukan dalam dua kali 

pertemuan. Pada pertemuan pertama, peneliti mendapatkan banyak 

komentar, saran, dan masukan terkait dengan media pembelajaran yang 

telah dikembangkan. Kemudian pada pertemuan kedua, peneliti 

menunjukkan hasil revisi media pembelajaran kepada validator untuk 
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kemudian diberikan penilaian. Adapun komentar, saran, dan masukan 

yang diberikan oleh validator ahli materi kedua, yaitu sebagai berikut. 

1) Kompetensi Dasar. Pada menu kompetensi di media pembelajaran 

yang telah dikembangkan, kompetensi dasar yang disajikan hanya 

meliputi kompetensi dasar ranah kognitif. Validator ahli materi kedua 

menyarankan agar kompetensi dasar ranah psikomotorik atau 

keterampilan juga dimasukkan ke dalam media pembelajaran., 

sehingga peneliti pun memasukkannya ke dalam media pembelajaran 

yang telah dikembangkan. 

2) Tujuan pembelajaran.Validator ahli materi kedua memberikan 

masukan bahwa tujuan pembelajaran yang dimasukkan ke dalam 

media pembelajaran kurang tepat, sebab kata kerja operasional (KKO) 

yang digunakan tidak sesuai dengan kompetensi dasar yang disajikan. 

Oleh sebab itu, peneliti mengganti tujuan pembelajaran yang disajikan 

dalam media pembelajaran yang telah dikembangkan. 

3) Penulisan rumus momentum. Rumus momentum yang ditulis oleh 

peneliti dalam media pembelajaran yang telah dikembangkan tidak 

merepresentasikan perkalian titik (dot product), sehingga validator 

ahli materi kedua memberi masukan agar hal tersebut diperbaiki. 

Peneliti pun memperbaiki penulisan rumus momentum tersebut sesuai 

dengan arahan validator.  

4) Penulisan simbol. Pada beberapa bagian, penulisan simbol momentum 

ditulis menggunakan huruf balok (P), padahal penulisan yang tepat 

adalah menggunakan huruf kecil (p). Oleh sebab itu, validator ahli 

materi kedua menyarankan agar hal tersebut dapat diperbaiki.  

5) Penjelasan mengenai massa kelereng. Pada materi tumbukan lenting 

sempurna, tidak ada penjelasan mengenai massa kelereng. Validator 

ahli materi kedua memberi masukan agar diberi keterangan pada 

pembahasan tumbukan lenting sempurna tersebut bahwa massa kedua 

kelereng yang bertumbukan adalah sama. Selanjutnya, peneliti 

merevisi pembahasan tumbukan lenting sempurna pada media yang 

telah dikembangkan sesuai dengan arahan validator. 
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6) Penulisan subscript. Subscript adalah huruf atau angka yang 

digunakan untuk menandai dua benda atau lebih yang berbeda. Pada 

penulisan rumus di media pembelajaran yang telah dikembangkan,  

penulisan subscript memiliki ukuran yang sama dengan simbol. 

Validator ahli materi memberi masukan agar penulisan subscript harus 

lebih kecil daripada simbol. Sehingga peneliti pun merevisi penulisan 

subscript yang terdapat dalam media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. 

7) Urutan soal evaluasi. Validator ahli materi pertama menyarankan agar 

urutan soal evaluasi disesuaikan dengan tingkat kognitif soal tersebut. 

Soal yang lebih umum dan lebih mudah penyelesaiannya lebih baik 

ditempatkan di bagian depan, begitu seterusnya sampai soal terakhir. 

Validator berpesan agar soal evaluasi dapat berfungsi sebagai 

indikator terjawabnya tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

Berdasarkan saran dari validator tersebut, peneliti mengurutkan soal 

evaluasi sesuai dengan tingkat kognitifnya. 

8) Konsistensi penggunaan kata. Pada media pembelajaran yang 

dikembangkan, digunakan kata “elastis” selain kata “lenting”. 

Meskipun keduanya memiliki makna yang sama, namun validator ahli 

materi kedua menyarankan agar penggunaan kata dibuat konsisten 

agar tidak menyebabkan peserta didik menjadi bingung. Peneliti pun 

mengubah semua kata “elastis” yang ada di media pembelajaran 

menjadi kata “lenting”. 

9) Penulisan rumus tumbukan tidak lenting sama sekali. Pada media 

pembelajaran yang dikembangkan, rumus tumbukan tidak lenting 

sama sekali ditulis dalam bentuk jadi. Menurut validator ahli materi 

kedua, hal ini bisa menyebabkan peserta didik menjadi bingung. Oleh 

sebab itu, peneliti menuliskan rumus pada tumbukan tidak lenting 

sama sekali secara lengkap. 

Berdasarkan analisis data dari penilaian yang telah dilakukan oleh 

validator ahli materi, didapatkan jumlah hasil penilaian validator ahli 

materi pertama sebesar 65 dari 70 skor maksimal, dengan rata-rata skor 
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yang diberikan sebesar 4,6. Persentase yang didapatkan adalah sebesar 

92,8%. Adapun jumlah hasil penilaian validator ahli materi kedua adalah 

sebesar 65 dari 70 skor maksimal, dengan rata-rata skor yang diberikan 

sebesar 4,6. Persentase yang didapatkan dari penilaian validator ahli 

materi kedua adalah sebesar 92,8%. Berdasarkan persentase kevalidan 

yang telah didapatkan dari kedua ahli materi, dapat diambil rata-rata 

persentase sebesar 92,8%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti memenuhi kriteria 

sangat valid. 

Hasil validasi oleh kedua validator ahli materi sebagaimana telah 

dijelaskan diatas menunjukkan persentase yang tinggi. Hal ini juga 

sejalan dengan hasil validasi penelitian yang dilakukan oleh Novita 

Amelia Sari (2020) yang mendapatkan persentase penilaian sebesar 

98,43% dan 89,6% dari ahli materi. Dibandingkan dengan penelitian 

tersebut, produk yang dihasilkan pada penelitian ini memiliki skor 

penilaian yang lebih tinggi pada aspek kelayakan penyajian. 

 

3. Respon Guru dan Peserta Didik 

Untuk melihat kepraktisan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan, dilakukan uji coba skala terbatas guna melihat respon 

guru dan peserta didik dalam penggunaan media pembelajaran. Tahap ini 

termasuk ke dalam tahap implementasi atau penerapan media 

pembelajaran. Uji coba dilakukan terhadap 3 orang guru mata pelajaran 

fisika dan 10 orang peserta didik kelas XI Jurusan Matematika dan Ilmu 

Alam di MA Al-Fatah Palembang.  

 

 

a. Respon Guru 

Penilaian oleh guru dilakukan oleh 3 orang guru mata pelajaran 

fisika yang berasal dari 3 sekolah yang berbeda. Penilaian guru mata 

pelajaran fisika yang pertama dilaksanakan secara tatap muka pada 

tanggal 23 Oktober 2023 di MA Al-Fatah Palembang. Saat dilakukan 
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uji coba, guru diminta untuk mengisi angket penilaian setelah 

menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan. 

Berdasarkan angket penilaian tersebut, didapatkan respon positif dari 

guru mata pelajaran fisika di MA Al-Fatah Palembang. Beliau 

berpendapat bahwa media pembelajaran yang telah dikembangkan 

sangat baik dan bisa diterapkan dalam proses pembelajaran di kelas. 

Harapannya, penggunaan media pembelajaran seperti yang telah 

dikembangkan oleh peneliti dapat meningkatkan semangat dan 

motivasi belajar peserta didik serta memberikan pengalaman belajar 

yang baru bagi peserta didik. Adapun penilaian guru mata pelajaran 

fisika kedua dan ketiga dilaksanakan secara online. 

Hasil penilaian oleh ketiga guru mata pelajaran fisika terhadap 

media pembelajaran yang telah dikembangkan menunjukkan rata-rata 

persentase sebesar 89,2%. Hasil ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti memenuhi 

kriteria sangat praktis sehingga bisa digunakan dalam proses 

pembelajaran di kelas. 

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Muhammad Jalaluddin, 

Muhammad Yuris, dan Sayahdin Alfat (2019), yang juga melakukan 

uji coba kepada guru mata pelajaran fisika menunjukkan persentase 

penilaian sebesar 93,18%. Persentase ini lebih tinggi dibandingkan 

dengan persentase yang diraih oleh peneliti. Hanya saja, uji coba yang 

dilakukan oleh Muhammad Jalaluddin dkk dilakukan pada dua orang 

guru mata pelajaran fisika, berbeda dengan uji coba yang dilakukan 

peneliti yang dilakukan pada tiga orang guru mata pelajaran fisika. 

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Novita Amelia Sari (2020) 

juga menunjukkan persentase yang tinggi untuk hasil uji coba guru 

mata pelajaran. Uji coba tersebut menghasilkan persentase penilaian 

sebesar 96,43%. Lebih tinggi dibandingkan dengan persentase yang 

diraih oleh peneliti. 
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b. Respon Peserta Didik 

Seperti halnya respon guru, respon peserta didik juga diperlukan 

untuk melihat kepraktisan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Uji coba dilakukan pada tanggal 25 Oktober 2023 

kepada 10 orang peserta didik kelas XI Jurusan MIA MA Al-Fatah 

Palembang yang baru saja naik dari kelas X. Uji coba dilakukan 

secara bergantian disebabkan keterbatasan perangkat komputer. 

Setelah selesai mengamati media pembelajaran yang telah 

dikembangkan, peserta didik selanjutnya diminta mengisi angket 

respon terhadap penggunaan media pembelajaran. Berbeda dengan 

penelitian ini, penelitian yang dilakukan oleh Ni’matul Khoiroh, 

Wawan Kurniawan, dan Ummu Kaltsum (2019) dilakukan dengan 

membagi peserta didik menjadi kelompok-kelompok yang berisikan 3 

sampai 4 orang. Setiap kelompok akan difasilitasi satu laptop untuk 

uji coba penggunaan media pembelajaran 

Berdasarkan data hasil respon peserta didik terhadap penggunaan 

media pembelajaran dari angket yang telah disebar, didapatkan 

persentase sebesar 87,3%, dengan jumlah skor penilaian sebesar 65,5 

dari 75 skor maksimal. Hal ini sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Muhammad Jalaluddin, Muhammad Yuris, dan 

Sayahdin Alfat (2019) yang mendapatkan hasil persentase uji coba 

peserta didik sebesar 81,3%. Produk yang dihasilkan oleh peneliti 

mendapatkan skor tertinggi pada aspek kemudahan memahami media 

pembelajaran. 

Berdasarkan hasil tersebut, diketahui bahwa peserta didik 

memberikan respon yang positif terhadap media pembelajaran yang 

telah dikembangkan, sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti memenuhi kriteria 

sangat praktis dan dapat diterapkan dalam proses pembelajaran. 

Namun demikian, hasil evaluasi sumatif sebagai konfirmasi penilaian 

poin keempat dari angket respon peserta didik menunjukkan bahwa 

skor akhir yang diperoleh peserta didik memiliki rata-rata skor 49, 
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dengan nilai tertinggi 80 dan nilai terendah adalah nol. Dari 10 orang 

peserta didik sebagai responden, sebanyak 5 orang mendapatkan skor 

diatas KKM dan 5 orang lainnya mendapatkan skor dibawah KKM. 

Hasil ini dapat dikatakan tergolong rendah dan  tentunya 

membutuhkan penelitian lebih lanjut guna melihat hasil yang lebih 

ilmiah terkait pengaruh penggunaan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan terhadap hasil belajar peserta didik. 

 

Berdasarkan pembahasan-pembahasan diatas, peneliti menemui beragam 

kekurangan dalam proses penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

ini. Meskipun demikian, penggunaan konteks permainan tradisional kelereng 

pada media pembelajaran yang telah dikembangkan ini merupakan aspek 

keterbaruan dari penelitian-penelitian sebelumnya terkait dengan 

pengembangan media pembelajaran menggunakan Adobe Flash CS6. Hasil 

penelitian dan pengembangan yang telah diperoleh dapat menjadi acuan 

untuk perbaikan media pembelajaran kedepan dan dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran di kelas.  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Pada Materi Tumbukan Berbasis Komputer dengan Konteks 

Permainan Tradisional Kelereng” didapatkan kesimpulan: 

1. Pengembangan media pembelajaran pada materi tumbukan berbasis 

komputer dengan konteks permainan tradisional kelereng dilaksanakan 

berdasarkan model pengembangan ADDIE, yang meliputi tahap analisis, 

perancangan, pengembangan, penerapan, dan evaluasi. Hasil dari 

penelitian dan pengembangan ini berupa produk media pembelajaran yang 

telah diuji validitasnya. Hasil validasi media yang dilakukan oleh dua 

orang validator ahli media menunjukkan rata-rata persentase sebesar 

91,7%. Adapun hasil validasi materi yang dilakukan oleh dua orang 

validasi ahli materi menunjukkan rata-rata persentase sebesar 92,8%. Hal 

ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang telah dikembangkan 

memenuhi kriteria sangat valid. 

2. Respon guru dan peserta didik diperlukan guna melihat tingkat kepraktisan 

media pembelajaran yang telah dikembangkan. Dari hasil penelitian, 

didapatkan data bahwa guru mata pelajaran fisika memberikan respon 

yang positif terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan, 

dengan rata-rata persentase penilaian sebesar 89,2%. Adapun respon 

peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan menunjukkan persentase sebesar 87,3%. Hal ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang telah dikembangkan 

menuai respon positif baik oleh guru maupun peserta didik sehingga media 

pembelajaran tersebut memenuhi kriteria sangat praktis. 
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B. Saran 

Adapun saran yang diberikan peneliti terkait dengan penelitian 

“Pengembangan Media Pembelajaran Pada Materi Tumbukan Berbasis 

Komputer dengan Konteks Permainan Tradisional Kelereng” ini adalah: 

1. Peneliti menggunakan perangkat lunak Adobe Flash CS6 dalam proses 

pengembangan media pembelajaran ini. Diharapkan peneliti selanjutnya 

dapat menggunakan perangkat lunak keluaran terbaru oleh Adobe Systems 

yang dapat digunakan untuk membuat animasi, yaitu Adobe Animate CC. 

2. Harapannya peneliti selanjutnya dapat melakukan penelitian lebih lanjut 

untuk melihat secara konkret hasil belajar yang dicapai oleh peserta didik 

setelah menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan. 

3. Harapannya materi yang dikemas dalam media pembelajaran berbasis 

komputer tidak terbatas pada materi tumbukan, namun juga materi fisika 

yang lain. 

 

  



112 
 

DAFTAR PUSTAKA 

Abdullah, Mikrajuddin. 2016. Fisika Dasar I. Bandung : Institut Teknologi 

Bandung. 

 

Afgani, M.Win. Indah Rohmatullah, Harisman Nizar. 2022. Pengembangan 

Media Pembelajaran Matematika Berbasis Android Pada Materi 

Lingkaran Kelas VIII SMP. Supremum Journal of Mathematics 

Education. Vol.6. No.2. Hal 191-192. 

 

Alauddin, Enggar Yudistira. 2020. Pengembangan Media Animasi 

Menggunakan Adobe Flash CS6 Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada 

Materi Pokok Fluida Statis untuk Siswa SMA. Palangkaraya: IAIN 

Palangkaraya. 

 

Amelia, Rini. dkk. 2021. Improving Student Learning Outcomes Through 

Physics Learning Media Using Macromedia Flash. Journal of 

Education Technology. Vol.5 No.3. Hal 491-500.  

 

Arikunto, Suharsimi. 2013. Prosedur Penelitian suatu Pendekatan Praktik. 

Jakarta: Bumi Aksara. 

 

Astuti, Irnin Agustina Dwi, Ria Asep Sumarni, dan Dandan Luhur Sarawati. 

2017. Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Mobile Learning 

Berbasis Android. Jurnal Penelitian dan Pengembangan Pendidikan 

Fisika (JPPPF), Vol 3, No.1, Hal 57-62. 

 

Cahdriyana, Rima Aksen dan Rino Richardo. 2016. Karakteristik Media 

Pembelajaran Berbasis Komputer Untuk Siswa SMP. Purwokerto: 

Department of Mathematics Education, UMP. 

 

Giancoli, Douglas C. 2017. Fisika: Edisi Ketujuh Jilid 1 (Terjemahan). Jakarta: 

Penerbit Erlangga. 

 

Jalaluddin, Muh. Muh Yuris. Sayahdin Alfat. 2019. Pengembangan Media 

Pembelajaran Fisika SMA Kelas XI Menggunakan Adobe Flash 

Professional CS6 Pada Materi Momentum dan Impuls. Jurnal 

Penelitian Pendidikan Fisika. 4(4):174. doi: 10.36709/jipfi.v4i4.9743. 

 

Jasmiati. 2018. Pengaruh Media Pembelajaran Terhadap Motivasi Belajar 

Murid Kelas IV SD Inpres Mallengkeri 1 Kecamatan Tamalate Kota 

Makassar. Makassar: Universitas Muhammadiyah Makassar. 

 

Khoiroh, N. Wawan Kurniawan. Ummu Kaltsum. 2019. Pengembangan Media 

Pembelajaran Pada Materi Momentum dan Impuls Untuk Peserta 

Didik Kelas X SMA. Semarang: Prosiding Seminar Nasional Fisika 

UPGRIS. 



113 
 

Khumaidi, Alifudin dan Imam Sucahyo. 2018. Pengembangan Mobile Pocket 

Book Fisika Sebagai Media Pembelajaran Berbasis Android Pada 

Materi Momentum dan Impuls. Jurnal Inovasi Pendidikan Fisika. Vol. 

2. Hal. 154-58.  

 

Maulana. 2016. Statistika Dalam Penelitian Pendidikan: Konsep Dasar dan 

Kajian Praktis. Sumedang: UPI Sumedang Press. 

 

Murtadho, Heli. 2019. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Fisika 

Menggunakan Adobe Flash CS6 Pada Materi Induksi 

Elektromagnetik. Lampung: UIN Raden Intan Lampung. 

 

Nelwati, S. dkk. 2019. The Develpoment of Islamic Learning Media Using 

Macromedia Flash on Geometry. IOP Journal of Physics. Hal 1-6. 

 

Nur, Hasruddin dan Muhammad Ferdhy Asdana. 2020. Pergeseran Permainan 

Tradisional di Kota Makassar. Phinisi Integration Review. Vol.3, 

No.1, Hal 17-29. 

 

Rahman, Fatur. 2018. Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Adobe 

Flash Pada Materi Alat-Alat Optik. Lampung: UIN Raden Intan 

Lampung. 

 

Risal, Zef. Rachman Hakim. Aminol Rosid Abdullah. 2022. Metode Penelitian 

dan Pengembangan Research and Development (R&D): Konsep 

Teori-Teori, dan Desain Penelitian. Malang: Literasi Nusantara 

Abadi. 

 

Sairi, Andi Putra.2020. Media Pembelajaran Fisika dan Tutorial Animasi 

Flash. Jakarta: Kencana. 

 

Sari, Novita Amelia. 2021. Pengembangan Media Pembelajaran Animasi 

Berbasis Adobe Flash Professional CS6 Materi Tumbukan dan 

Impuls. Palangkaraya: IAIN Palangkaraya. 

 

Sudjana.2005. Metoda Statistika. Bandung: Penerbit Tarsito. 

 

Sugiyono. 2017. Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, 

Kualitatif, dan R&D. Bandung: Penerbit Alfabeta. 

 

Sumarni, Ria Asep. Siwi Puji A. Alhidatuddiniyah T.W. 2018. Pengembangan 

Media Pembelajaran Fisika Berbasis Macromedia Flash Pro CS6 

untuk Kelas X SMAN 115 Jakarta. Jurnal Pendidikan Fisika UM 

Metro. Vol. VI. No. 1. Hal 12-20. 

 

Sutarti, Tatik, and Edi Irawan. 2017. Kiat Sukses Meraih Hibah Penelitian 

Pengembangan. Yogyakarta: Deepublish. 



114 
 

Lampiran 1. Lembar Validasi Ahli Media Pertama 
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Lampiran 2. Lembar Validasi Ahli Media Kedua 
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Lampiran 3. Lembar Validasi Ahli Materi Pertama 
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Lampiran 4. Lembar Validasi Ahli Materi Kedua 
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Lampiran 5. Lembar Penilaian Guru 
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Lampiran 6. Respon Peserta Didik Terhadap Penggunaan Media 

 

No. Indikator 
Kode Responden Rata-Rata 

Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1. 

Penggunaan media 

membuat kegiatan belajar 

menjadi menyenangkan 

5 4 5 5 5 4 3 4 4 4 4,3 

2. 
Media mudah untuk 

dipahami 
5 5 5 4 5 4 4 4 5 5 4,6 

3. Tampilan media menarik  5 4 5 5 5 5 4 4 4 3 4,4 

4. 

Mampu meningkatkan 

pemahaman konsep dalam 

pelajaran fisika 

5 4 5 4 5 4 4 4 4 5 4,4 

5. 
Mampu menghidupkan 

proses pembelajaran 
5 4 5 4 4 4 5 4 4 5 4,4 

6. 
Mampu menambah 

pengetahuan dan wawasan 
4 4 5 4 5 5 4 4 5 5 4,5 

7. 
Kemudahan memahami 

bahasa  
5 4 5 4 5 5 3 4 4 5 4,4 

8. 
Mampu menimbulkan rasa 

ingin tahu 
5 4 4 4 4 4 5 4 5 5 4,4 

9. 
Kesesuaian contoh dengan 

kehidupan sehari-hari 
4 5 5 4 5 4 3 4 4 5 4,4 

10. 
Penyajian materi 

komunikatif 
4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4,2 

11. 
Kejelasan susunan kata 

pada setiap kalimat 
5 3 5 4 5 4 4 4 4 3 4,1 

12. Kejelasan gambar 5 4 5 4 5 5 4 4 5 3 4,4 

13. 
Keterukuran pemahaman 

melalui soal evaluasi 
5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4,3 

14. 

Keserasian dan konsistensi 

materi dan gambar serta 

tata letak 

4 4 5 5 4 5 3 4 4 4 4,2 

15. 
Keterbacaan (ukuran dan 

jenis huruf) 
5 3 5 5 5 5 3 4 5 5 4,5 
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Lampiran 7. SK Pembimbing Skripsi
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Lampiran 8. SK Penunjukkan Tim Penguji Seminar Proposal 
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Lampiran 9. Berita Acara Seminar Proposal 
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Lampiran 10. SK Penunjukkan Tim Penguji Seminar Hasil 
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Lampiran 11. Berita Acara Seminar Hasil 
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Lampiran 12. Surat Izin Penelitian dari UIN Raden Fatah Palembang 
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Lampiran 13. Balasan Surat Penelitian dari MA Al-Fatah Palembang 
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Lampiran 14. Lembar Konsultasi Skripsi  
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Lampiran 15. Surat Keterangan Bebas Plagiarisme 
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Lampiran 16. Lembar Hasil Ujian Munaqosyah Skripsi 
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Lampiran 17. Surat Persetujuan Penjilidan Skripsi



142 
 



143 
 



144 
 



145 
 

 

  



146 
 

Lampiran 18. Dokumentasi 

 
Gambar 1. Penyebaran Angket Tahap Analisis Kebutuhan 

 

 
Gambar 2. Wawancara dengan Guru Mata Pelajaran Fisika 

 

 
Gambar 3. Tahap Uji Coba Produk 

 

 
Gambar 4. Pengisian Angket Respon Peserta Didik 
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Lampiran 19. Biodata Diri 

 

 

Nama   : Imam Furqon 

NIM   : 2010209005 

Tempat Tanggal Lahir: Banyuasin, 06 Januari 2003 

Alamat   : Jalan Rio Adam RT. 07 Dusun II Desa Durian Daun  

     Kecamatan Suak Tapeh Kabupaten Banyuasin, Sumatera  

     Selatan  

Telp   : 085267540995 

Email   : imamfurqon613@gmail.com 

Riwayat Pendidikan : 1. SDN 4 Suak Tapeh 

     2. SMPN 1 Suak Tapeh 

     3. SMA Plus N 2 Banyuasin III 

     4. Pendidikan Fisika UIN Raden Fatah Palembang 

Riwayat Organisasi : 1. Ketua Umum Ikatan Remaja Masjid Al-Muttaqin Desa  

         Durian Daun (2021 – Sekarang) 

     2. Ketua Umum Forum Ikatan Remaja Masjid Kecamatan  

         Suak Tapeh (2021 – 2023) 

     3. Ketua Umum Forum Ikatan Remaja Masjid Kabupaten  

         Banyuasin (2021 – Sekarang) 

     4. Staff LPPDSDM BKPRMI Kabupaten Banyuasin   

         (2021 – Sekarang) 

     5. PKU MUI Kabupaten Banyuasin (2023 – Sekarang) 

 

mailto:imamfurqon613@gmail.com

