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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF MODEL TUTORIAL 

PADA MATERI IMPULS DAN MOMENTUM 

 

 

Oleh 

Mia Fatma Riasti 

 

Media interaktif model tutorial sangat dibutuhkan untuk meningkatkan efektifitas 

pembelajaran materi impuls dan momentum. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

menghasilkan media interaktif model tutorial materi impuls dan momentum, 

mendeskripsikan kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan, serta keefektifan 

produk. Penelitian ini menggunakan metode penelitian research and development 

atau penelitian dan pengembangan, dan desain penelitian  yang  digunakan  yaitu  

memodifikasi proses pengembangan media instruksional oleh Sadiman, dkk. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan menarik untuk 

digunakan, mudah untuk digunakan, sangat bermanfaat dalam pembelajaran dan 

terbukti efektif digunakan dalam pembelajaran yang ditunjukkan sebanyak 79 % 

siswa telah tuntas KKM. 

 

Kata kunci:   pengembangan, media interaktif, model tutorial, impuls dan 

momentum 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

 

Kegiatan belajar mengajar merupakan salah satu bentuk  interaksi timbal 

balik yang terjadi antara guru dan siswa. Interaksi pembelajaran dengan 

menggunakan model tutorial dapat memberikan  kepuasan atau 

pemahaman secara tuntas kepada siswa mengenai materi atau bahan 

pelajaran yang sedang dipelajarinya, selain itu model tutorial juga 

memberikan  informasi dan pengetahuan yang dikomunikasikan 

sedemikian rupa seperti situasi pada waktu guru yang memberi pengajaran 

kepada siswa (Hernawan dan Rusman dalam Nugraha, 2009: 1). 

Penggunaan model tutorial, dapat mendorong siswa untuk aktif  dalam 

kegiatan pembelajaran, baik yang dilakukan secara mandiri maupun 

berkelompok dan memungkinkan siswa dapat memecahkan masalah-

masalah belajar secara mandiri, sehingga proses pembelajaran fisika dapat 

terpusat pada siswa (Hamalik, 2003: 73).  

Berdasarkan observasi, pembelajaran fisika di SMA Negeri 1 Purbolinggo 

cenderung dilakukan dengan ceramah dan diskusi kelompok saja. 

Aktivitas siswa lebih banyak pada kegiatan mendengarkan  penjelasan 

guru dan mencatat saat pembelajaran berlangsung, dan tidak didukung 
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dengan aktivitas yang lain. Media pembelajaran yang digunakan hanya 

sekedar buku paket pegangan siswa. Sehingga,  proses pembelajaran fisika 

menjadi terpusat pada guru (teacher center learning).  

 

Menurut Hamalik dalam Arsyad (2011: 15) pemakaian media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar  dapat membangkitkan 

motivasi dan rangsangan kegiatan belajar peserta didik.  Media 

pembelajaran dapat digunakan sebagai sarana untuk menumbuhkan  

kemampuan berpikir dan memecahkan permasalahan. Pada proses 

pembelajaran media memiliki kontribusi dalam meningkatkan mutu dan 

kualitas pengajaran.  Kehadiran media tidak saja membantu pengajar 

dalam menyampaikan materi ajarnya, tetapi juga memberikan nilai tambah 

pada kegiatan pembelajaran.  

 

Pembuatan media dapat dibuat  secara interaktif  serta  dilengkapi dengan 

adanya  laboratorium virtual  yang dapat memberikan pengalaman belajar 

secara langsung kepada siswa sehingga siswa dapat menyelesaikan 

permasalahan fisika yang abstrak menjadi lebih kongkrit (nyata). Menurut 

Sadiman, dkk. (2010: 17-18) penggunaan  media interaktif dapat 

memberikan pengalaman belajar secara langsung (nyata) kepada siswa 

sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa. Penggunaan media 

terlebih lagi  media  interaktif  model  tutorial, proses pembelajaran 

menjadi lebih efektif dan efisien, serta menarik sehingga banyak  

disenangi  siswa.  Siswa    merasa  lebih  mudah  memahami konsep  
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melalui  animasi,  gambar-gambar, variasi warna dan huruf yang 

ditampilkan  dalam  program.  Perpaduan berbagai media tersebut mampu 

merangsang  sel  motorik  siswa  sehingga  dapat  meningkatkan  hasil  

belajar siswa (Hamalik dalam Arsyad , 2011: 15). 

 

 

Pembelajaran fisika  memang membutuhkan berbagai cara yang efektif 

untuk mengembangkan minat belajar siswa, sehingga siswa tidak hanya 

mengandalkan buku siswa sebagai media pembelajaran. Hal ini membuat 

siswa kadang merasa kurang tertarik dalam pembelajaran fisika yang 

akhirnya membuat siswa mengalami kesulitan dalam pelajaran fisika, dan 

kurang paham akan konsep fisika yang diberikan oleh guru. Hasil analisis 

di SMA N 1 Purbolinggo menunjukan sebanyak 60% siswa tidak tertarik 

terhadap pelajaran fisika. Oleh sebab itu,  pembelajaran fisika 

membutuhkan inovasi pembelajaran yang salah satunya adalah media 

pembelajaran yang menarik perhatian siswa, sehingga siswa akan  

lebih mudah untuk memahami pelajaran fisika secara optimal.  

 

 Berdasarkan wawancara Guru Fisika SMA N 1 Purbolinggo, materi  

Fisika  Kelas  XI  SMA yang sering mendapatkan kendala dalam  teknik 

penyampaiannya baik  konsep  maupun  fenomena  yang  berkaitan  

dengannya serta dalam percobaan adalah  materi impuls dan momentum. 

KKM pada pokok bahasan impuls dan  momentum sebesar 72, dibuat 

sama dengan KKM kompetensi dasar fisika. Materi impuls dan 

momentum memiliki tingkat kerumitan penyelesaian tersendiri dan juga 
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memiliki tingkat kompleksitas yang cukup tinggi, hal ini dapat dilihat dari 

nilai tes formatif siswa pada materi impuls dan momentum SMA N 1 

Purbolinggo, banyak yang tidak memenuhi KKM pokok bahasan tersebut, 

yaitu sebesar 90 % siswa memperoleh nilai di bawah KKM. Berdasarkan 

penjelasan di atas, media pembelajaran interaktif pada materi impuls dan 

momentum sangat diperlukan. 

 

B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Bagaimana bentuk media interaktif model tutorial materi Impuls dan 

Momentum yang dikembangkan? 

2. Bagaimana kemenarikan, kemanfaatan, dan kemudahan media 

interaktif  pada pembelajaran fisika materi Impuls dan Momentum? 

3. Bagaimana keefektifan media interaktif  pada pembelajaran fisika 

materi Impuls dan Momentum? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian pengembangan ini adalah:  

 

1. Menghasilkan  media interaktif model tutorial materi Impuls dan 

Momentum . 

2. Mendeskripsikan kemenarikan, kemanfaatan, dan kemudahan media 

interaktif model tutorial  materi Impuls dan Momentum. 

3. Mendeskripsikan keefektifan media interaktif model tutorial materi 

Impuls dan Momentum. 
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D. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian pengembangan ini adalah 

memberikan media alternatif  berupa media belajar yang menarik dan 

interaktif dengan model tutorial serta dapat digunakan baik secara mandiri 

ataupun kelompok dalam proses pembelajaran untuk mencapai 

penguasaan konsep di SMA/MA khususnya pada materi Impuls dan 

Momentum. 

 

E. Ruang Lingkup  

Untuk menghindari berbagai macam perbedaan penafsiran tentang 

penelitian ini maka diberikan batasan sebagai berikut: 

 

1. Pengembangan yang dimaksud berupa pembuatan media interaktif 

pembelajaran fisika dengan  model tutorial menggunakan Microsoft 

Power Point (PPT).   

2. Standar kompetensi materi yang dikembangkan yaitu  menganalisis 

gejala alam dan keteraturannya dalam  cakupan mekanika benda titik, 

serta kompetensi dasarnya yaitu menunjukkan hubungan antara konsep 

impuls dan momentum untuk menyelesaikan masalah tumbukan 

3. Materi yang disajikan dalam multimedia interaktif ini adalah materi 

fisika SMA/MA kelas XI semester ganjil yaitu pokok bahasan Impuls 

dan Momentum sesuai yang tercantum dalam silabus KTSP.  

4. Media pembelajaran interaktif ini dikembangkan menggunakan model 

tutorial, yang merupakan bentuk  pemberian bimbingan,  bantuan, 
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petunjuk,  arahan  dan  motivasi  agar siswa belajar secara efektif dan 

efisien 

5. Uji validasi ahli terhadap produk dilakukan oleh ahli desain, ahli 

isi/materi pembelajaran, dan uji coba produk di lapangan.  

6. Subjek penelitian pengembangan adalah siswa kelas X  MIA 4  SMAN 

1 Purbolinggo 2015/2016. 

 

F. Definisi Istilah 

 

1. Media interaktif menurut Seels & Glasgow dalam Arsyad (2002: 36) 

adalah suatu sistem penyampaian pengajaran yang menyajikan materi 

dengan pengendalian komputer kepada penonton (siswa) yang tidak 

hanya mendengar dan melihat video dan suara, tetapi juga memberikan 

respon yang aktif, dan respon itu yang menentukan kecepatan dan 

sekuensi penyajian. 

2. Model tutorial menurut Erik (2009: 21) adalah program yang didesain 

untuk berperan sebagai tutor bagi siswa. Artinya bahwa model ini 

disajikan dalam format dialog dengan siswa. 

3. Media interaktif model tutorial Erik (2009: 20) adalah sarana 

pembelajaran yang memberikan kepuasan atau pemahaman secara 

tuntas kepada siswa mengenai materi atau bahan pelajaran yang 

sedang dipelajarinya. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

A. Penelitian Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan atau research and development (R&D) 

merupakan penelitian mengembangkan produk pendidikan yang dibutuhkan 

dalam proses pembelajaran. Menurut Setyosari (2012: 214)  penelitian 

pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan dan 

memvalidasi produk pendidikan.  

 

Pendapat mengenai pengertian penelitian pengembangan tersebut juga 

diperkuat oleh Sugiyono (2012: 407) 

Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya 

Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 

tersebut. 

 

Berdasarkan beberapa pengertian yang telah dijabarkan dapat disimpulkan 

bahwa penelitian pengembangan adalah suatu proses yang digunakan untuk 

mengembangkan dan memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam 

pendidikan sehingga menghasilkan suatu produk. 
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B. Media Interaktif 

Heinich dalam Riyana (2008: 24) menjelaskan bahwa kata media berasal dari 

bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata “medium” yang secara 

harfiah berarti “perantara” yaitu perantara sumber pesan (a source) dengan 

penerima pesan (a receiver). Heinich mencontohkan media ini dapat berupa 

film, televisi, diagram, bahan tercetak (printed material), komputer, dan 

instruktur.  Media-media tersebut dapat dipertimbangkan sebagai media 

pembelajaran jika membawa pesan-pesan dalam rangka mencapai tujuan 

pembelajaran.   

 

Menurut Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education 

Association/NEA)  dalam Sadiman, dkk. (2011: 7), 

Media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak maupun 

audiovisual serta peralatannya. Media merupakan segala sesuatu yang 

dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima 

sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta 

perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.  

 

Sedangkan menurut Criticos dalam Santyasa (2007: 3), 

Media merupakan salah satu komponen komunikasi dalam 

pembelajaran, yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator (guru) 

menuju komunikan (siswa). Media pembelajaran merupakan segala 

sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan 

pembelajaran), sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, 

dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan 

belajar. 

 

Kata interaktif sendiri mengandung makna adanya interaksi antara siswa  

dengan media. Prinsip interaktif menurut Sanjaya (2012: 172), yaitu:  

prinsip interaktif mengandung makna, bahwa mengajar bukan hanya  

sekedar menyampaikan pengetahuan dari guru ke siswa; akan tetapi  

mengajar dianggap sebagai proses mengatur lingkungan yang dapat  
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merangsang siswa untuk belajar.  

 

Selanjutnya, penjabaran beberapa bentuk proses pembelajaran interaktif 

menurut Munir (2009: 88), yaitu:  

dalam proses pembelajaran interaktif, terjadi beberapa bentuk 

komunikasi, yaitu satu arah (one way communication), dua arah (two 

ways communication), dan banyak arah (multy ways communication) 

berlangsung antara pengajar dan siswa. Pengajar menyampaikan materi 

pembelajaran dan siswa memberikan tanggapan (respon) terhadap 

materi tersebut.   

 

Susilana dan Riyana (2007: 22) menjelaskan bahwa media interaktif memiliki 

karakteristik  bahwa siswa tidak hanya memperhatikan media atau objek saja, 

melainkan  juga dituntut untuk berinteraksi selama mengikuti pembelajaran. 

 

Berdasarkan pejelasan di atas disimpulkan bahwa media interaktif dapat 

membuat siswa menjadi aktif dalam merespon pembelajaran dan berinteraksi 

satu sama lain. Media interaktif yang dimaksud berupa media yang 

dimanipulasi untuk mengendalikan perintah dan perilaku alami dari suatu 

presentasi.  

 

C. Pembelajaran dengan Media Interaktif 

Menurut Sanaky ( 2011: 132) Penggunaan media yang dapat menunjukkan 

kegiatan yang dituntut pada peserta didik untuk mempraktikkannya sangat 

diperlukan dalam menunjang ketercapaian kompetensi yang diinginkan, yaitu 

media yang sifatnya interaktif, yang dapat melibatkan pembelajar berperan 

dalam kegiatan pembelajaran.  
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Menurut Munir dalam Hadi Waryanto (2008: 3) maanfaat penggunaan media 

interaktif dalam pembelajaran yaitu : 

a) Hubungan interaktif: dapat menyebabkan terwujudnya hubungan antara 

stimulus dan resfons, menumbuhkan inspirasi dan meningkatkan minat.  

b)  Pengulanga: dapat memberikan fasilitas bagi pengguna untuk mengulang 

materi atau bahan pelajaran yang diperlukan, memperkuat proses 

pembelajaran dan memperbaiki ingatan, memiliki kebebasan dalam 

memilih materi atau bahan pelajaran.  

c) Umpan balik dan peneguhan: dapat  membantu pelajar memperoleh 

umpan balik (feedback) terhadap pelajaran secara leluasa dan dapat 

memacu motivasi pelajar dengan peneguhan positif yang diberi apabila 

pelajar memberikan jawaban.   

d) Simulasi dan uji coba: media komputer dapat mensimulasikan atau 

menguji coba penyajian bahan pelajaran yang rumit dan teliti.  

 

Bahan ajar yang mendukung pembelajaran interaktif menurut Sadiman (2011:  

181), sebagai berikut:  

Bahan ajar interaktif merupakan bahan ajar yang mendukung 

pembelajaran interaktif yang dalam menyiapkannya diperlukan 

pengetahuan dan keterampilan pendukung yang memadai terutama 

dalam mengoperasikan peralatan seperti komputer, kamera video, dan 

kamera foto. Bahan ajar interaktif biasanya disajikan dalam bentuk 

compact disk (CD).  

  

Salah satu bahan ajar interaktif yang dapat mendukung pembelajaran 

interaktif yaitu, multimedia interaktif yang merupakan kombinasi dari 

dua atau lebih media (audio, teks, grafik, gambar, animasi, dan video) 

yang oleh penggunanya dimanipulasi untuk mengendalikan perintah 

dan atau perilaku alami dari suatu presentasi.   
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Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran dengan menggunakan media interaktif membuat guru, siswa, 

dan media pembelajaran dapat saling berinteraksi satu sama lain secara 

efektif serta siswa dapat secara mandiri belajar sehingga pembelajaran dapat 

berpusat pada siswa (student centered learning). 

 

D. Model Tutorial 

Menurut Hamalik (2003: 73) menyatakan bahwa: 

tutorial secara istilah adalah bimbingan pembelajaran dalam bentuk 

pemberian bimbingan, bantuan, petunjuk, arahan dan motivasi agar siswa 

belajar secara efektif dan efisien. Pemberian bimbingan berarti membantu 

para siswa memecahkan masalah-masalah belajar. Pemberian bantuan 

berarti membantu siswa dalam mempelajari program. Pemberian petunjuk 

berarti memberikan cara belajar agar siswa lebih belajar secara efektif dan 

efisien. Pemberian arahan berarti mengarahkan para siswa untuk mencapai 

tujuan pembelajaran yang ditetapkan dan pemberian motivasi berarti 

memberikan semangat untuk lebih mengikuti pembelajaran yang 

diterapkan. 

 

Definisi  tutorial  dalam  pembelajaran  berbasis  komputer  sebagaimana 

diungkapkan Hernawan dan Rusman dalam Nugraha (2009: 1) adalah 

pembelajaran khusus dengan  instruktur  yang  terkualifikasi  dengan  

menggunakan  software  komputer yang berisi materi pelajaran yang 

bertujuan untuk memberikan pemahaman secara tuntas  (mastery  learning)  

kepada  siswa  mengenai  bahan  atau  materi  pelajaran yang sedang 

dipelajari.  
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Dalam  tutorial,  komputer  berperan  sebagai  guru  sehingga  semua interaksi  

terjadi  antara  komputer  dengan  peserta  didik  sedangkan  guru  hanya 

sebagai fasilitator  dan  pemantau.  Dalam  model  ini,  sebenarnya  software  

program komputer  menggantikan  sistem  tutor  yang  dilakukan  oleh  guru  

atau  instruktur. Pembelajaran dalam model ini disajikan melalui teks atau 

grafik yang ditampilkan oleh layar komputer. Kemudian komputer 

menampilkan pertanyaan sesuai dengan masalah  yang  disajikan.  Secara  

sederhana  pola-pola  pengoperasian  dalam pembelajaran berbasis komputer 

model tutorial dapat dilihat sebagai berikut:  

a) Komputer menyajikan materi  

b) Siswa memberikan respon  

c) Respon  siswa  dievaluasi  oleh  komputer  dengan  orientasi  siswa  

pada arah siswa dalam menempuh presentasi berikutnya.  

d) Melanjutkan atau mengulangi tahapan sebelumnya.  

 

Model berbasis komputer tipe tutorial ini memiliki 2 jenis:   

1. Tutorial Terprogram  

Tutorial terprogram merupakan seperangkat tayangan baik statis maupun 

dinamis yang terlebih dahulu diprogramkan. Secara berturut, seperangkat  

kecil  informasi  ditayangkan  yang  diikuti  dengan pertanyaan.  Jawaban  

siswa  dianalisis  oleh  komputer  (dibandingkan dengan kemungkinan-

kemungkian jawaban yang telah dirancang oleh pembuat program/guru),  

dan  berdasarkan  hasil  analisis  itu  umpan balik  yang  sesuai.  Urutan  

linear  dan  urutan  bercabang  digunakan. Penetapan  kapan  bercabang  

dimaksudkan  untuk  penyajian  materi pelajaran  tambahan  berdasarkan  
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hasil  analisis  perkembangan  siswa setelah  menyelesaikan  beberapa  

latihan  dan  tugas.  Semakin  banyak alternatif  cabang  yang  tersedia,  

semakin  luwes  program  tersebut menyesuaikan  diri  dengan  perbedaan  

individual  siswa.  Media tambahan lain biasanya digabungkan untuk 

format tutorial terprogram, seperti  tugas  tugas  bacaan  berbasis  cetak,  

kegiatan  kelompok, percobaan  laboratorium,  kegiatan  latihan,  simulasi  

dan  interaktif dengan  videodisk.  Manfaat  tutorial  terprogram  akan  

nampak  jika menggunakan kemampuan teknologi komputer  untuk 

bercabang dan interaktif.  

2. Tutorial Intelijen  

Berbeda  dari  tutorial  terprogram  karena  jawaban  komputer terhadap  

pertanyaan  siswa  dihasilkan  oleh  intelegensia  artifisial (kecerdasan  

buatan),  bukan  jawaban-jawaban  yang  terprogram  yang telah disiapkan 

terlebih dahulu oleh si perancang. Dengan demikian, ada dialog dari waktu 

ke waktu antara siswa dengan komputer. Baik siswa maupun komputer 

dapat bertanya ataupun memberi jawaban.  

 

Terdapat 8 identitas model Tutorial dalam pembelajaran berbasis komputer,  

yaitu:  

a) Pengenalan (introduction) 

b) Penyajian informasi (presentation of information)  

c) Pertanyaan dan respon (question and responses)   

d) Penilaian respon (judging responses)  
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e) Pemberian  feedback  terhadap  respon  (providing  feedback  about 

responses) 

f) Pembetulan/Pengulangan (remediation)  

g) Segmen pengaturan pengajaran (sequencing lesson segment)  

h) Penutup (Closing)  

 

Tujuan dari multimedia interaktif model tutorial ini diungkapkan oleh 

Hernawan dan Rusman dalam Nugraha (2009: 1) yaitu untuk memberikan 

“kepuasan” atau pemahaman secara tuntas (mastery learning) kepada siswa 

mengenai materi atau bahan pelajaran yang sedang dipelajarinya. Siswa dapat 

diberi kesempatan untuk memilih topik-topik pembelajaran yang ingin 

dipelajari dalam suatu mata pelajaran. Dalam interaksi pembelajaran 

berbentuk tutorial, informasi dan pengetahuan dikomunikasikan sedemikian 

rupa seperti situasi pada waktu guru yang memberi pengajaran kepada siswa.  

Berdasarkan beberapa pendapat yang telah diuraikan, dapat disimpulkan 

bahwa fungsi pembelajaran tutorial secara sederhana yaitu untuk 

meningkatkan kemampuan siswa tentang belajar mandiri serta untuk 

memberikan pemahaman secara tuntas kepada siswa mengenai bahan atau 

materi pelajaran yang sedang dipelajari.  
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E. Impuls dan Momentum 

Konsep Impuls dan Momentum 

1. Impuls 

Untuk membuat suatu benda yang diam menjadi bergerak diperlukan 

sebuah gaya yang bekerja pada benda tersebut selama interval waktu 

tertentu. Gaya yang diperlukan untuk membuat sebuah benda tersebut 

bergerak dalam interval waktu tertentu disebut impuls. 

 

Impuls digunakan untuk menambah, mengurangi, dan mengubah arah 

momentum dalam satuan waktu. Impuls dapat dirumuskan sebagai 

hasil perkalian gaya dengan interval waktu. Secara matematis 

dituliskan: 

I = F. Δt .................................................................................... (1) 

dengan: 

F = gaya (N) 

Δt = waktu (s) 

I = impuls (N.s) 

 

Impuls pada umumnya digunakan dalam peristiwa apabila gaya yang 

bekerja besar dan dalam waktu yang sangat singkat. 

 

2. Momentum 

Momentum dimiliki oleh benda yang bergerak. Momentum adalah 

kecenderungan benda yang bergerak untuk melanjutkan gerakannya 

pada kelajuan yang konstan. Momentum merupakan besaran vektor 

yang searah dengan kecepatan benda. Momentum dapat dirumuskan 
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sebagai hasil perkalian massa dengan kecepatan. Secara matematis 

dituliskan: 

 

 ⃑    ⃑ 

 

 ⃑ = momentum linear (kg m/s)  

m = massa benda (kg) 

 ⃑ = kecepatan benda (m/s) 

 

Semakin besar massa suatu benda, maka semakin besar 

momentumnya, dan semakin cepat gerak suatu benda, maka semakin 

besar pula momentumnya. Semakin besar momentum sebuah benda 

yang sedang melaju, semakin sulit untuk menghentikannya dan 

semakin besar tumbukannya jika mengenai benda lain. 

 

3. Hubungan Impuls dan Momentum 

a. Merumuskan hubungan impuls dan momentum 

Hubungan antara impuls dan momentum dapat diturunkan dengan 

menggunakan hukum II Newton. Misalnya sebuah bola yang 

memiliki kecepatan awal    ⃑⃑⃑⃑ ⃑⃑⃑⃑  sesaat sebelum ditendang. Sesaat 

sesudah ditendang (impuls bekerja), kecepatan akhir bola    ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑. 

Sesuai dengan hukum II Newton, maka : 

 ⃑    ⃑ 

Oleh karena percepatan rata-rata   
  ⃑⃑⃑⃑⃑⃑

  
 
   ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑⃑     ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑ 

  
 maka 

 ⃑   (
   ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑     ⃑⃑⃑⃑ ⃑⃑⃑⃑

  
) 
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 ⃑       ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑       ⃑⃑⃑⃑ ⃑⃑⃑⃑  

Jika     ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑      dan     ⃑⃑⃑⃑ ⃑⃑⃑⃑      maka persamaan diatas dapat 

ditulis 

         ⃑⃑⃑⃑⃑⃑     ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑⃑⃑     ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑⃑  

 ⃑     ⃑⃑⃑⃑⃑⃑      ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑       ⃑⃑⃑⃑ ⃑⃑⃑⃑  

 

Impuls yang dikerjakan pada suatu benda sama dengan perubahan 

momentum yang dialami benda itu, yaitu selisih antara momentum 

akhir dengan momentum awal. 

b. Hukum II Newton dalam Bentuk Momentum 

Berdasarkan hubungan impuls dan momentum diatas, 

    ⃑⃑⃑⃑⃑⃑  

 ⃑     ⃑⃑⃑⃑⃑⃑  

Diperoleh Hukum II Newton bentuk momentum 

 ⃑  
  ⃑⃑⃑⃑⃑⃑

  
 

 

4. Hukum Kekekalan Momentum 

 

Suatu tumbukan selalu melibatkan sedikitnya dua benda. Misalnya, 

benda itu adalah bola biliar A dan bola biliar B. Sesaat sebelum 

tumbukan, bola bergerak mendatar ke kanan dengan momentum mAvA 

dan bola B bergerak mendatar ke kiri dengan momentum mBvB, dapat 

dilihat pada Gambar 2.1. 

 

Hubungan Impuls-

momentum 
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Gambar 2.1 Peristiwa Tumbukan antara Bola Biliar A  

         dan Biliar Bola B 

 

Momentum sistem partikel sebelum tumbukan sama dengan jumlah 

momentum bola A dan bola biliar B sebelum tumbukan. 

 ⃑      ⃑⃑⃑⃑⃑      ⃑⃑ ⃑⃑⃑ 

Momentum sistem partikel sesudah tumbukan sama dengan jumlah 

momentum bola A dan bola biliar B sesudah tumbukan. 

   ⃑⃑⃑⃑        ⃑⃑⃑⃑ ⃑⃑       ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑⃑  

Sesuai dengan hukum kekekalan energi mekanik, maka pada 

momentum juga berlaku hukum kekekalan dimana momentum benda 

sebelum dan sesudah tumbukan sama. Oleh karena itu, pada peristiwa 

tumbukan jumlah momentum benda-benda sebelum dan sesudah 

tumbukan tetap asalkan tidak ada gaya luar yang bekerja pada benda-

benda tersebut. Hukum ini disebut hukum kekekalan momentum 

Linier. Secara matematis dapat ditulis : 

∑ ⃑  ∑  ⃑⃑⃑⃑  

 ⃑ adalah momentum benda sebelum tumbukan 

  ⃑⃑⃑⃑  adalah momentum benda setelah tumbukan 
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Selain itu, penurunan hukum kekekalan momentum linear juga dapat 

diturunkan dari hukum III Newton seperti berikut. 

 

Gambar 2.2 Gaya Kontak antara Dua Benda yang Bertumbukan 

 

Pada tumbukan dua buah benda selama benda A dan B saling kontak 

maka benda B mengerjakan gaya pada bola A sebesar F
AB 

, lihat 

gambar 2.2. Sebagai reaksi bola A mengerjakan gaya pada bola B 

sebesar F
BA

. Kedua gaya sama besar tapi berlawanan arah.dan sama 

besar (Hukum Newton III). 

Secara matematis dapat ditulis : 

F
AB 

= - F
BA 

 

Kedua gaya ini terjadi dalam waktu yang cukup singkat yaitu Δt. Bila 

kedua ruas dikali dengan Δt akan diperoleh  

F
AB 

Δt = - F
BA 

Δt  

Ruas kiri dan kanan merupakan besaran Impuls gaya.  

I
B 

= - I
A 

 

Δp
B 

= -Δp
A 

 

( p
B
‟- p

B 
) = - ( p

A
„ - p

A
)  
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Jumlah momentum benda-benda sebelum dan susudah tumbukan 

sama. Pernyataan ini dikenal sebagai hukum kekekalan momentum 

linear. 

 

5. Tumbukan 

Tumbukan adalah peristiwa tabrakan antara dua benda atau lebih. 

Pada setiap jenis tumbukan berlaku hukum kekekalan momentum 

tetapi tidak selalu berlaku hukum kekekalan energi mekanik. Ketika 

dua buah benda saling bergerak mendekati kemudian bertumbukan 

(bertabrakan), setidaknya ada tiga jenis tumbukan yang terjadi. 

1. Tumbukan Lenting Sempurna 

Tumbukan lenting sempurna, yaitu tumbukan yang tak 

mengalami perubahan energi. Pada peristiwa tumbukan lenting 

sempurna, berlaku:  

a. Hukum kekekalan energi mekanik 

b. Hukum kekekalan momentum 

Misalnya dua buah bola dengan massa m1 dan m2 bergerak dengan 

kecepatan v1 dan v2 dengan arah yang berlawanan seperti pada 

Gambar 2.3, 
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Gambar 2.3 Hukum Kekekalan Momentum antara Dua Bola 

  

Kedua benda bertumbukan lenting sempurna, sehingga setelah 

tumbukan kecepatannya menjadi v1‟ dan v2‟.  

Hukum kekekalan momentum  
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Hukum kekekalan energi kinetik  
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   ⃑⃑⃑⃑⃑⃑     ⃑⃑⃑⃑⃑⃑

  ⃑⃑⃑⃑⃑    ⃑⃑⃑⃑⃑
   

 

Dengan kata lain kecepatan relatif kedua benda sebelum tumbukan sama 

dengan harga minus dari kecepatan relatif kedua benda setelah tumbukan.  

Untuk keperluan lebih lanjut didefinisikan    
   ⃑⃑⃑⃑⃑⃑     ⃑⃑⃑⃑⃑⃑

  ⃑⃑⃑⃑⃑   ⃑⃑⃑⃑⃑
 

berlaku jika v
1
, v

1
’, v

2
, v

2
’
 

pada satu arah sumbu yang sama. Harga v yang 

dimasukkan disini harus memperhatikan arah (tanda positif atau negatif). 

Jadi, Koefisien restitusi (e) adalah negatif perbandingan antara kecepatan 

relatif sesaat sesudah tumbukan dengan kecepatan relatif sesaat sebelum 

tumbukan. Jadi, dapat diketahui bahwa dalam tumbukan lenting sempurna 

nilai koefisien restitusi e =1. Nilai e ini yang kemudian disebut koefisien 

restitusi. 

Untuk tumbukan lenting (sempurna)  e = 1  

Untuk tumbukan tidak lenting sebagian  0 < e < 1  

Untuk tumbukan tidak lenting   e = 0 

 

2. Tumbukan Lenting Sebagian 

Tumbukan elastis sebagian, yaitu tumbukan yang tidak berlaku hukum 

kekekalan energi mekanik sebab ada sebagian energi yang diubah dalam 

bentuk lain, misalnya panas. Pada peristiwa tumbukan lenting sebagian, 

berlaku : 
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a. Hukum kekekalan momentum 

b. Energi kinetik sistem berkurang sehingga tidak berlaku hukum 

kekekalan energi kinetik.  

Artinya ada energi kinetik yang hilang sehingga berlaku 

∑         ∑                   ∑                   

c. Nilai koefisien restitusinya antara 0 dan 1 (0 < e < 1) 

Tumbukan lenting sebagian juga dapat terjadi antara bola dan lantai. 

Misal, sebuah bola pingpong dilepaskan tanpa kecepatan awal dari 

ketinggian h1 setelah menumbuk lantai bola dipantulkan setinggi h2, 

dapat dilihat pada Gambar 2.4. 

 

Gambar 2.4 Peristiwa Bola Menumbuk Lantai 

   
   ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑⃑     ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑⃑

  ⃑⃑⃑⃑⃑   ⃑⃑⃑⃑⃑
 

Karena benda 2 (lantai) diam maka v2 = v2‟ = 0 
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 (   ⃑⃑⃑⃑⃑⃑   )

(  ⃑⃑⃑⃑⃑   )
 

  
    ⃑⃑⃑⃑⃑⃑

  ⃑⃑⃑⃑⃑
 

  ⃑⃑ ⃑⃑  √     

   ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑  √     

   
√    

√    
 

   
√  

√  
 

 

3. Tumbukan Tidak Lenting Sama Sekali 

Tumbukan tidak lenting sama sekali, yaitu tumbukan yang tidak berlaku 

hukum kekekalan energi mekanik dan kedua benda setelah tumbukan 

melekat dan bergerak bersama-sama. Pada tumbukan tak lenting sama 

sekali, berlaku : 

a. Berlaku hukum kekekalan momentum. 

b. Tidak berlaku hukum kekekalan energi kinetik 

c. Setelah tumbukan, benda menyatu dan bergerak bersama dengan 

kecepatan yang sama, sehingga v1‟ = v2‟ = v 

Berdasarkan Hukum Kekekalan Momentum maka:  

m1v1 + m2v2 = m1v1' + m2v2' 

m1v1 + m2v2 = (m1 + m2) v'  

Karena v1' = v2', maka v1' – v2' = 0, sehingga koefisien restitusi (e) 

adalah: 
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   ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑     ⃑⃑ ⃑⃑ ⃑

  ⃑⃑ ⃑⃑    ⃑⃑ ⃑⃑
   

Jadi, pada tumbukan tidak lenting sama sekali besarnya koefisien 

restitusi adalah nol (e = 0). 
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III. METODE PENELITIAN 

 

 

A. Desain Pengembangan    

Metode penelitian ini yaitu research and development atau penelitian dan 

pengembangan.  Pengembangan yang dilakukan merupakan pengembangan 

media pembelajaran berbasis teknologi, informasi, dan komunikasi yang 

dibatasi pada teknologi komputer menggunakan software Microsoft Power 

Point (PPT) pada materi Impuls dan Momentum.   

 

Desain  penelitian  yang  digunakan  yaitu  memodifikasi  proses  

pengembangan    media instruksional oleh Sadiman, dkk. (2011: 99-187).  

Model  pengembangan  tersebut meliputi 8 prosedur  yaitu:  analisis 

kebutuhan,  merumuskan tujuan, mengembangkan pokok materi, 

mengembangkan alat ukur keberhasilan,  membuat  naskah awal,  

memproduksi prototipe, evaluasi,  revisi,  membuat  naskah  akhir,  uji coba 

produk, dan produk final. Model ini dipilih karena, langkah-langkah 

pengembangannya lengkap dan sesuai dengan garis besar penelitian 

pengembangan media pendidikan, yaitu penelitian yang menghasilkan atau 

mengembangkan produk tertentu sesuai dengan standar isi kurukulum KTSP. 
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B. Subjek Evaluasi Pengembangan Produk  

Subjek evaluasi terdiri atas ahli bidang isi atau materi, ahli media/desain  

pembelajaran instruksional, uji satu lawan satu dan uji kelompok kecil. Uji 

ahli materi dilakukan oleh ahli bidang isi materi untuk mengevaluasi isi 

materi pembelajaran pada media pembelajaran interaktif dan uji ahli desain 

dilakukan oleh ahli desain media instruksional untuk  mengevaluasi desain 

pada media pembelajaran interaktif.  Uji satu lawan satu diambil sampel 

penelitian, yaitu 5 orang siswa SMA N 1 Purbolinggo yang dapat mewakili 

populasi target sedangkan uji kelompok kecil pada uji lapangan diambil 

sampel 1 kelas yaitu kelas XI MIA 4.    

 

C. Prosedur Pengembangan   

Pengembangan dilaksanakan dengan berpedoman proses  pengembangan    

media instruksional oleh Sadiman, dkk. (2011: 99-187) yang telah 

dimodifikasi. Prosedur penelitian meliputi 8 tahapan. Tahapan pengembangan 

produk yang diadaptasi ini dapat dilihat pada gambar 3.1: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1  Bagan arus (Stream Chart): Proses Pengembangan Media 

Instruksional. Sumber: Sadiman, dkk. (2011: 99-187) 

Tahap 1 

AnalisisKebutuhan 

Tahap 2a 

Merumuskan Tujuan 

Tahap 2b 

Pokok materi 

 

Tahap 2d 

Naskah Awal 

Tahap 3 

Produksi 

Prototipe 

Tahap 4 

Evalusi 

 

Tahap 5 

Revisi 

 

Tahap 6 

Naskah Akhir 

 

Tahap 7 

Uji Coba 

Tahap 8 

Produk Final 

Tahap 2c 

Alat UkurKeberhasilan 
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1. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dalam penelitian ini adalah kegiatan untuk 

mengumpulkan informasi tentang kesenjangan antara kondisi faktual dan 

kondisi ideal keadaan yang ada pada suatu sekolah yang meliputi 

keberdayaan sekolah dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran yang 

efektif dan analisis karakteristik siswa. Analisis kebutuhan dilakukan 

untuk mengumpulkan informasi, apakah diperlukan media pembelajaran 

interaktif di SMA N 1 Purbolinggo.  

 

Analisis kebutuhan dilakukan untuk menunjukkan bahwa diperlukan 

media penunjang pembelajaran di sekolah. Analisis kebutuhan dilakukan 

dengan cara observasi menggunakan angket kemampuan guru dalam 

mengoperasikan komputer, wawancara kepada guru dan siswa, serta 

membagikan angket kebutuhan siswa kelas XII. Hasil wawancara dan 

analisis angket dijadikan sebagai landasan dalam penyusunan latar 

belakang masalah dan gambaran kebutuhan sekolah.  

 

Prosedur pelaksanaan analisis kebutuhan siswa, yaitu: 

a. menjelaskan kepada siswa bahwa peneliti sedang melakukan analisis 

kebutuhan pengembangan media dan ingin mengetahui apakah 

diperlukan  pengembangan media interaktif di SMA N 1 Purbolinggo. 

b. mengusahakan agar siswa bersikap rileks dan bebas mengemukakan  

pendapatnya terhadap analisis kebutuhan yang dilakukan. 

c. membagikan angket analisis kebutuhan. 
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d. siswa memberikan respon dengan melakukan pengisian pada angket 

yang telah dibagikan. 

e. menganalisis angket yang telah diisi oleh siswa. 

 

2a.  Merumuskan Tujuan Pembelajaran  

Tujuan dirumuskan berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan, 

melalui angket kemampuan guru dalam mengoperasikan komputer, 

wawancara kepada guru dan siswa, serta membagikan angket kebutuhan 

siswa kelas XII. Tujuan pembelajaran didasarkan pada kompetensi akhir 

yang ingin dicapai dari suatu proses pembelajaran. Tujuan pembelajaran 

menggambarkan dengan jelas apa yang harus dicapai. Perumusan tujuan 

pembelajaran dirumuskan menggunakan langkah-langkah berikut ini:  

a. menganalisis kompetensi dasar yang digunakan; 

b. menentukan indikator berdasarkan ranah kognitif kompetensi dasar 

yang digunakan;  

c. membuat tujuan pembelajaran 

 

Tujuan pembelajaran yang ingin dicapai memiliki empat unsur pokok yang 

diakronimkan dalam ABCD (Audience, Behavior, Condition, dan Degree). 

Penjelasan masing-masing komponen tersebut diantaranya:  

A = Audience adalah menyebutkan sasaran/audien yang dijadikan    

sasaran pembelajaran.  

B = Behavior adalah menyatakan prilaku spesifik yang diharapkan atau 

yang dapat dilakukan setelah pembelajaran langsung.  
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C = Condition adalah menyebutkan kondisi yang bagaimana atau dimana 

sasaran dapat mendemontrasikan kemampuan atau keterampilannya.  

D = Degree adalah menyebutkan batasan tingkatan minimal yang 

diharapkan dapat dicapai.  

 

2b. Merumuskan Butir-butir Materi  

Berdasarkan standar isi, kompetensi inti, kompetensi dasar, Indikator, dan 

tujuan pembelajaran yang sebelumnya telah dirumuskan maka dirumuskan 

butir-butir materi yang menjadi topik materi. Selanjutnya, butir-butir 

materi yang dirumuskan, dimasukan ke dalam sub materi media interaktif.   

 
2c.  Menyusun Alat Ukur Keberhasilan  

Instrumen ini dimaksudkan untuk mengukur pencapaian pembelajaran, 

apakah  sudah tercapai atau belum. Alat pengukur keberhasilan ini 

dikembangkan berdasarkan kompetensi yang telah dirumusakan dan 

disesuaikan dengan materi.  Selanjutnya, membuat soal untuk menguji 

keefektifan multimedia pembelajaran interaktif, berdasarkan tujuan 

pembelajaran yang telah dirumuskan.  

 

2d. Menyusun Naskah Awal  

Naskah media yang dikembangkan peneliti adalah naskah audio visual 

yang berpedoman pada langkah penyusunan naskah awal menurut 

Sadiman, dkk. (2011: 115-169). Naskah audio visual yang dikembangkan 

adalah media pembelajaran interaktif. Pada tahap ini dilakukan langkah-

langkah sebagai berikut: 

a. membuat sinopsis; 
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b. membuat flowchart;  

c. membuat storyboard 

d. menyusun soal evaluasi. 

 
3. Produksi Prototipe 

Kegiatan produksi ini meliputi pembuatan sajian teks materi, animasi, 

audio, dan simulasi. Kegiatan tersebut dilakukan menggunakan software 

komputer, yaitu Microsoft Power Point (PPT).  Microsoft PowerPoint  

memiliki  kemampuan menggabungkan unsur  teks,  animasi, video dan 

grafis. 

 

4. Evaluasi 

Pada tahap ini dilakukan pembuatan instrumen berupa angket uji validasi 

ahli, angket uji kemenarikan, kemudahan dan kemanfaatan. Selanjutnya, 

dilakukan dua kegiatan pada tahap ini, yaitu 

a. Uji Validasi Ahli 

Setiap naskah dan prototipe media pembelajaran yang sudah selesai 

disusun akan divalidasi oleh tim ahli yang terdiri dari ahli desain dan 

ahli materi. Uji ahli materi dilakukan oleh seorang dosen FKIP 

Pendidikan Fisika untuk mengevaluasi materi pembelajaran 

momentum dan impuls, yang meliputi kesesuaian materi, kebenaran 

materi, kelengkapan materi, dan pemilihan aplikasi atau contohnya. 

Selanjutnya, uji ahli desain dilakukan oleh seorang dosen FKIP 

Pendidikan Fisika untuk mengevaluasi desain yang telah dibuat pada 

media pembelajaran interaktif, meliputi pemilihan font, suara, tata 
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letak, dan pemilihan warna komponen penyusun multimedia, serta 

seluruh aspek keinteraktifan pada media pembelajaran interaktif.   

 

b. Uji Satu Lawan Satu 

Uji  satu  lawan  satu  bertujuan untuk  mengetahui  kemudahan,  

kemenarikan,  kemanfaatan  dalam  pemakaian produk, serta 

keterbacaan isi pada produk. Uji ini dilakukan dengan memilih 5 

siswa yang dapat mewakili populasi siswa kelas XI SMA N 1 

Purbolinggo. Prosedur pelaksanaan uji satu lawan satu, yaitu:  

1) menjelaskan kepada siswa bahwa peneliti sedang merancang suatu 

media pembelajaran baru, yaitu media pembelajaran interaktif dan 

ingin mengetahui bagaimana tanggapan siswa terhadap media 

tersebut.  

2) mengusahakan agar siswa bersikap rileks dan bebas 

mengemukakan pendapatnya terhadap media interaktif yang 

dikembangkan. 

3) menyajikan media  interaktif kepada siswa.  

4) siswa diminta memberikan pendapat terhadap media interaktif 

melalui angket yang diberikan. 

5) menganalisis angket yang telah diisi oleh siswa.  

 

5. Revisi 

Setelah melakukan evaluasi berupa uji ahli desain, uji ahli materi, dan uji satu 

lawan satu, maka dilakukan perbaikan atau revisi pada naskah awal.  

6. Naskah Akhir 
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Berdasarkan hasil dua tahapan evaluasi, maka naskah awal pun direvisi dan 

menghasilkan  naskah akhir yang siap diprodukasi kembali, kemudian 

dilakukan uji produk. 

7. Uji Coba Produk 

Pada tahapan akhir, dilakukan uji coba  produk  berupa  uji  lapangan.  Uji 

lapangan bertujuan untuk mengetahui kemudahan,  kemenarikan,  kemanfaatan  

dan  efektifitas  media  sebagai sumber belajar. Uji lapangan dikenakan kepada  

satu  kelas  sesuai  dengan karakteristik  populasi  sasaran. 

Prosedur pelaksanaanya, sebagai berikut: 

a. menjelaskan kepada siswa bahwa media interaktif berada pada tahap uji 

coba dan memerlukan umpan balik untuk menyempurnakannya. 

b. melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan media interaktif yang 

telah dikembangkan. Isi pembelajaran yang disampaikan disesuaikan 

dengan tujuan pembelajaran yang ada pada media tersebut. 

c. membagikan dan meminta siswa mengisi angket dan soal tes formatif. 

Angket dan soal tes formatif yang dibagikan digunakan untuk mengetahui 

tingkat kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan, serta keefektifan 

media tersebut.  

d. menganalisis hasil uji lapangan untuk mengetahui kekurangan dan 

kelebihan media interaktif. Hasil uji coba lapangan tersebut akan dijadikan 

bahan perbaikan dan penyempurnaan media pembelajaran yang dibuat.  

 

 

 

8. Produk Final 
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Setelah tahap demi tahap dilalui maka  diperoleh  produk  akhir  dari  

pengembangan  berupa  media  interaktif model tutorial yang berisi materi  

impuls dan momentum yang disajikan  secara  berseri  setiap  sub bahasannya. 

 

D. Teknik Pengumpulan Data  

Penelitian  pengembangan  ini memiliki  dua  jenis  data,  yaitu  data kualitatif  

dan  data  kuantitatif.  Data  kualitatif diperoleh dari hasil pengamatan,  

wawancara,  dan  instrumen  angket,  sedangkan  data  kuantitatif  diperoleh  

melalui  pre-test  dan  post-test.  Pengamatan  dan  wawancara  dilakukan  

untuk  mengetahui  fasilitas  yang tersedia, analisis kemampuan guru dan siswa 

dalam penggunaan fasilitas yang tersedia, dan analisis kebutuhan materi.  

1.  Metode Observasi 

       Observasi berfungsi sebagai alat pengumpul data yang dilakukan secara 

sistematis untuk mendapatkan informasi variabel-variabel yang akan 

diselidiki. Pada penelitian ini, observasi dilakukan untuk menginventaris 

sumber belajar dan sumber daya sekolah, seperti ketersedian media dan 

sumber belajar, laboratorium, dan perpustakaan sekolah. 

2. Metode Angket 

Data dalam penelitian pengembangan ini diperoleh menggunakan 

instrumen angket yang digunakan untuk menganalisis kebutuhan siswa 

dalam menggunakan media pembelajaran pada materi fisika. Angket 

diberikan kepada siswa SMA N 1 Purbolinggo untuk mengetahui 

kebutuhan akan media pembelajaran fisika. Selain itu, pada penelitian 

pengembangan ini juga digunakan angket kemampuan guru dalam 
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mengoperasikan komputer. Instrumen angket uji ahli digunakan untuk 

mengumpulkan data tentang kelayakan produk, berdasarkan kesesuaian 

media dan isi materi pada produk yang telah dikembangkan. Instrumen 

angket respon pengguna digunakan untuk mengumpulkan data 

kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan.  

3.  Metode Tes Khusus 

Metode tes khusus untuk mengetahui tingkat keefektifan suatu produk 

sebagai media pembelajaran. Desain penelitian yang digunakan adalah 

One Shot Case Study, pada desain ini subjek diberikan perlakuan tertentu, 

kemudian dilakukan pengukuran terhadap variabel tanpa adanya kelompok 

pembanding dan tes awal. Perlakuan tersebut dilakukan pada tahap uji 

lapangan. Gambar desain yang digunakan dalam Sugiyono (2009: 110) 

dapat dilihat pada Gambar 3.2: 

 

Gambar 3.2  Desain Penelitian One Shot Case Study 

Keterangan:  X = Treatment, penggunaan media interaktif  

O = Hasil belajar siswa  

Sumber: Sugiyono (2009: 110) 

 

Tes Khusus ini dilakukan oleh siswa kelas XI MIA 4 SMA N 1 

Purbolinggo. Pada tahap ini siswa menggunakan media pembelajaran 

interaktif sebagai media pembelajaran, kemudian siswa diberi soal post-

test. Analisis hasil post-test digunakan untuk mengetahui ketercapaian 
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tujuan pembelajaran sesuai dengan KKM yang digunakan di sekolah 

tersebut. 

 

E. Teknik Analisis Data 

Data hasil analisis kebutuhan yang diperoleh dari guru dan siswa digunakan 

untuk menyusun latar belakang dan mengetahui tingkat keterbutuhan 

pengembangan. Instrumen  uji  ahli  materi  digunakan  untuk  mengevaluasi  

kelengkapan  materi,  kebenaran materi,  sistematika materi dan berbagai hal 

berkaitan  dengan  materi  seperti  contoh-contoh  dan  fenomena  serta  

pengembangan soal-soal latihan; instrumen uji desain  digunakan  untuk  

mengetahui kemenarikan  dan  efektivitas  visual siswa  atau  pengguna  

multimedia interaktif;  instrumen  angket  respon pengguna  digunakan  untuk  

mengumpulkan  data  kriteria  kemenarikan, kemanfaatan  dan  kemudahan. 

Data tes digunakan untuk mengetahui tingkat keefektifan produk.  

 

Analisis data yang dilakukan berdasarkan instrumen uji validasi ahli dan uji  

lapangan, bertujuan untuk menilai sesuai atau tidak produk yang dihasilkan  

sebagai salah satu media pembelajaran. Pada instrumen angket penilaian uji  

validasi ahli memiliki 2 pilihan jawaban yang sesuai dengan konten 

pertanyaan. Instrumen penilaian kesesuaian materi pembelajaran dan desain 

pada produk memiliki 2 pilihan jawaban, yaitu: “ Ya” dan “Tidak”. Masing-

masing pilihan jawaban mengartikan tentang kelayakan produk menurut ahli.  

 

Data kemenarikan produk diperoleh dari siswa pada tahap uji lapangan. 

Instrumen angket terhadap penggunaan produk memiliki 4 pilihan jawaban 
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yang sesuai dengan konten pertanyaan, yaitu: “tidak menarik”, ”cukup 

menarik”, ”menarik”, dan “sangat menarik”. Pada instrumen angket untuk 

memperoleh data kemudahan produk memiliki 4 pilihan jawaban, yaitu: 

“tidak mempermudah”, ” cukup mempermudah”, ”mempermudah”, dan 

“sangat mempermudah”. Data kemanfaatan produk juga memiliki 4 pilihan 

jawaban, yaitu: “tidak bermanfaat”, ”cukup bermanfaat”, ”bermanfaat”, dan 

“sangat bermanfaat”. Masing-masing pilihan jawaban memiliki skor yang 

berbeda. Penilaian instrumen total dilakukan dari jumlah skor yang diperoleh, 

kemudian dibagi dengan jumlah total skor tertinggi dan hasilnya dikali 

dengan banyaknya pilihan jawaban. Skor penilaian tiap pilihan jawaban ini 

dapat dilihat dalam Tabel 3.1.  

 

 Tabel 3.1 Skor Penilaian terhadap Pilihan Jawaban. Sumber: Suyanto (2009: 

227)  

 

Pilihan Jawaban 

Uji Kemenarikan Uji Kemudahan Uji Kemanfaatan Skor 

Sangat Menarik Sangat Mempermudah Sangat Bermanfaat 4 

Menarik Mempermudah  Bermanfaat 3 

Cukup Menarik Cukup Mempermudah Cukup Bermanfaat 2 

Tidak Menarik Tidak Mempermudah Tidak Bermanfaat 1 

 

Instrumen yang digunakan memiliki 4 pilihan jawaban, sehingga penilaian 

total dapat dicari dengan menggunakan rumus :  
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Hasil penilaian tersebut kemudian dicari rata-ratanya dari sejumlah subjek 

sampel uji coba dan dikonversikan ke pernyataan penilaian untuk menentukan 

kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan produk yang dihasilkan.   Hasil 

konversi ini diperoleh dengan melakukan analisis secara deskriptif terhadap 

skor penilaian yang diperoleh. Pengkonversian skor menjadi pernyataan 

penilaian ini dapat dilihat dalam Tabel 3.2.  

 

Tabel 3.2. Konversi Skor Penilaian Menjadi Pernyataan Nilai Kualitas  

(Suyanto, 2009: 327) 

 

 

 

 

 

 

 

Untuk data hasil tes tertulis digunakan nilai Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) mata pelajaran fisika di SMA N 1 Purbolinggo, yaitu 72. Produk 

dikatakan layak dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran apabila 

75% nilai siswa mencapai KKM.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Skor Penilaian 

Pernyataan 

Penilaian 

Kemenarikan 

Peryataan 

Penilaian Kualitas 

3,26 - 4,00 Sangat menarik Sangat baik 

2,51 – 3,25 Menarik Baik  

1,76 – 2,50 Kurang menarik Kurang  baik 

1,01 – 1,75 Tidak menarik Tidak  baik 
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V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

Simpulan dari penelitian pengembangan ini adalah:  

 

1.  Dihasilkan media interaktif model tutorial materi impuls dan momentum 

yang memuat teks, gambar, animasi, video, tes evaluasi dan simulasi 

pembelajaran yang dibuat menggunakan beberapa aplikasi yang kemudian 

digabungkan menjadi satu menggunakan microsoft power point. 

2. Media interaktif model tutorial materi impuls dan momentum memiliki 

skor kemenarikan 3,07 (menarik), kemudahan 3,08 (mudah), dan 

kemanfaatan 3,34 (sangat bermanfaat). 

3. Media interaktif model tutorial materi impuls dan momentum efektif 

sebagai media pembelajaran fisika dilihat dari hasil belajar siswa, yaitu 79 

% siswa telah mencapai KKM.  

  

B. Saran  

 Saran dari penelitian pengembangan ini adalah:  

1. Bagi guru maupun siswa agar dapat membaca dan memahami dengan 

seksama setiap petunjuk yang disajikan dalam media interaktif ini, 

sehingga isi media pembelajaran tersampaikan secara keseluruhan. 

2. Bagi guru perhatikan secara seksama kondisi siswa baik internal ataupun 

eksternal agar materi yang disampaikan dapat tersampaikan secara merata 

kepada seluruh siswa. 
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3. Bagi siswa sebaiknya memilih materi dalam media interaktif secara 

berurutan (sistematis) dikarenakan setiap materi saling berhubungan satu 

sama lain, sehingga keseluruhan materi impuls dan momentum dapat 

dengan mudah dimengerti oleh siswa.  

4. Bagi siswa media Interaktif ini dapat digunakan secara mandiri maupun 

berkelompok.  
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