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MOTTO 

(8)                           (7)                            (6)                              (5)                        

        

ش  5-8)   (ح  

Artinya : “…Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan (5) 

sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan (6) maka apabila engkau telah 

selesai (dari suatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain) (7) 

dan hanya kepada Tuhanmulah engkau berharap (8). (QS. Asy-Syarh : 5-8). 
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ABSTRAK 

Nama   : Sundari Fadhila 

Nim   : 206172936 

Program Studi : Tadris Fisika 

Judul   : Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis  

     Web Pada Pokok Bahasan Momentum dan Impuls  

     Untuk Siswa Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Kota  

     Sungai Penuh Jambi 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran fisika 

berbasis web pada siswa kelas X SMA. Jenis penelitian ini merupakan penelitian 

dan pengembangan (research and development) yang menghasilkan produk yaitu 

media pembelajaran fisika berbasis web. Model pengembangan yang digunakan 

adalah ADDIE. Dalam penelitian ini produk divalidasi menggunakan penilaian 

angket yang disebarkan kepada beberapa ahli yaitu : ahli media dan ahli materi, 

untuk mengetahui validitas media, dan dilakukan uji coba kepada guru mata 

pelajaran dan siswa, untuk mengetahui praktikalitas dan efektivitas media 

pembelajaran. Berdasarkan hasil validasi terhadap pengembangan media yang 

dilakukan oleh ahli media dan ahli materi dinyatakan valid dan layak untuk 

diujicobakan. Untuk validitas media yang diperoleh dari ahli media memperoleh 

persentase 91,51% dan ahli materi memperoleh persentase 81,33% dengan 

persentase rata-rata 86,42% dengan kriteria sangat valid (sangat layak), 

praktikalitas media yang didapatkan dari tanggapan guru mata pelajaran dan siswa 

memperoleh persentase rata-rata 88% dengan kriteria sangat praktis, dan untuk 

efektivitas media didapatkan dari peningkatan hasil belajar siswa memperoleh 

keefektifan sebesar 0,3% dengan kriteria sedang. Jadi dari hasil data yang 

diperoleh, produk ini memenuhi ketiga kriteria yaitu valid menurut ahli, praktis 

menurut guru dan siswa, serta efektif sebagai media pembelajaran. 

Kata kunci : Media Pembelajaran Fisika, Web, Momentum dan Impuls 
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ABSTRACT 

Name  : Sundari Fadhila 

Nim  : 206172936 

Study Program : Physics Tadris 

Title  : Development of Web-Based Physics Learning Media on 

    On the Subject of Momentum and Impulse for Public 

    Public High School Students 3 Sungai Penuh City. 

 This study aims to develop web-based physics learning media for class 

X SMA students. This type of research is a research and development that 

produces a product, namely web-based physics learning media. The development 

model used is ADDIE. In this study the product was validated using a 

questionnaire assessment distributed to several experts, namely: media experts 

and material experts, to determine the validity of the media, and to test the subject 

teachers and students, to determine the practicality and effectiveness of learning 

media. Based on the results of the validation of media development carried out by 

media experts and material experts, it is declared valid and worthy of being tested. 

For the validity of the media obtained from media experts obtained a percentage 

of 91.51% and material experts obtained a percentage of 81.33% with an average 

percentage of 86.42% with very valid criteria (very feasible), the practicality of 

the media obtained from the responses of subject teachers and students get an 

average percentage of 88% with very practical criteria, and for the effectiveness of 

the media, it is obtained from the increase in student learning outcomes to obtain 

an effectiveness of 0.3% with moderate criteria. So from the results of the data 

obtained, this product meets all three criteria, namely valid according to experts, 

practical according to teachers and students, and effective as a medium of 

learning. 

 

Keywords: Physics Learning Media, Web, Momentum and Impulse 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan 

potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 

dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara. (UU RI No. 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional, pasal 1). Pendidikan pada hakikatnya tidak dapat 

dipisahkan dari kehidupan setiap manusia karena dengan pendidikan manusia 

dapat mandiri dan berdaya guna. Pendidikan merupakan bagian penting dari 

kehidupan karena dengan adanya pendidikan dapat membedakan manusia dengan 

makhluk yang lain. Selain itu pendidikan murupakan bidang yang memfokuskan 

kegiatan pada proses belajar mengajar (transfer ilmu). 

 Pembelajaran merupakan salah satu komponen pendidikan. Pembelajaran 

melibatkan terjadinya interaksi antara pengajar dan pembelajar. Proses 

pembelajaran dapat dikatakan berhasil, apabila terjadi perubahan dalam 

pengetahuan atau tingkah laku yang dapat ditunjukkan dari pemahaman siswa 

terhadap materi pelajaran. Untuk meningkatkan pemahaman para pembelajar 

diperlukan strategi yang tepat dalam kegiatan belajar mengajar khususnya dalam 

pembelajaran fisika.  

 Teknologi pendidikan yang dikenal juga dengan teknologi pembelajaran 

(instructional technology) merupakan suatu bidang studi terapan yang hadir 

sebagai suatu usaha terpadu untuk membantu memecahkan masalah belajar yang 

belum terpecahkan dengan pendekatan yang telah ada sebelumnya. Association 

Education Communication and Technology (2004, p.3) mendefinisikan teknologi 

pendidikan sebagai studi dan praktik dalam memfasilitasi belajar dan 

meningkatkan kinerja dengan menciptakan, menggunakan dan mengelola proses 

dan sumber teknologi yang tepat. Salah satu landasan konsep teknologi
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pendidikan muncul karena perlu adanya usaha untuk mengidentifikasi hal-hal 

yang belum jelas atau belum terpecahkan dan mencari cara-cara baru yang 

inovatif sesuai dengan perkembangan budaya dan hasrat manusia serta mengelola 

potensi-potensi sumber belajar agar dapat digunakan secara optimal untuk 

keperluan belajar (Miarso, 2011). 

 Saat ini paradigma pembelajaran mulai bergeser dari pembelajaran tatap 

muka (face to face) secara langsung antara pendidik dan peserta didik ke 

pembelajaran modern berbasis web (web-based course) bahkan video conference 

dan e-learning. Pada media pembelajaran tersebut, kegitan pembelajaran tidak 

terbatas pada ruang dan waktu tertentu, melainkan dapat berlangsung kapan dan di 

mana saja, dan tidak harus melalui tatap muka. Hal ini dimungkinkan karena di 

dukung oleh perkembangan yang luar biasa di bidang ICT (komputer, multimedia 

dan telekomunikasi). 

 Proses pembelajaran yang berlangsung pada saat ini masih bersifat 

konvensional, hal ini tentunya juga berpengaruh oleh anggapan siswa terhadap 

pembelajaran fisika yang telah berlangsung. Sampai saat ini siswa merasa 

pelajaran fisika sebagai mata pelajaran yang sulit, tidak menyenangkan, dan 

bahkan menakutkan. Oleh karena itu, perlu dipikirkan lebih lanjut bagaimana 

menciptakan pembelajaran yang menarik, konseptual, dan berkualitas sehingga 

mampu membangkitkan semangat belajar siswa. Untuk menciptakan 

pembelajaran yang menarik tersebut, maka perlu dilengkapi oleh sarana dan 

prasarana pembelajaran, serta disertai oleh sumber-sumber belajar yang memadai. 

 (Sanjaya, 2010) mengatakan bahwa proses pembelajaran motivasi 

merupakan salah satu aspek dinamis yang sangat penting. Sering terjadi siswa 

yang kurang berprestasi bukan disebabkan oleh kemampuannya yang kurang, 

akan tetapi dikarenakan tidak adanya motivasi untuk belajar sehingga ia tidak 

berusaha untuk mengarahkan segala kemampuannya. Salah satu faktor yang 

mempengaruhi motivasi siswa dalam belajar adalah penggunaan media 

pembelajaran, media dalam perspektif pendidikan merupakan instrumen yang 

sangat menentukan keberhasilan  proses  belajar  mengajar,  sebab  fungsi  dari  

media  sangat  memberikan  dinamika tersendiri  terhadap  pembelajaran. Dengan 
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menggunakan media pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan motivasi 

dan minat siswa untuk belajar. 

 Guru sebagai barisan paling depan dalam rangka mencetak sumber daya 

manusia berkualitas, harus mampu menciptakan suasana belajar mengajar di 

sekolah dengan sebaik baiknya. Guru harus mempunyai berbagai keterampilan 

intelektual yang memadai. Keterampilan intelektual tersebut meliputi, 

keterampilan penguasaan konsep dari materi yang akan disampaikan serta 

senantiasa menyiapkan diri untuk menjawab setiap perkembangan masyarakat 

dengan berbagai penguasaan informasi dan teknologi.  

 Seiring dengan kemajuan sistem Teknologi Informasi (TI), dunia 

pendidikan senantiasa bergerak maju secara dinamis, khususnya untuk 

menciptakan media, metode dan materi pendidikan yang semakin menarik, 

interaktif dan komprehensif. Oleh karena itu sektor pendidikan harus mampu 

memanfaatkan Teknologi Informasi (TI), untuk mengembangkan sistem 

pendidikan. 

 Media merupakan suatu sarana yang bersifat menyalurkan pesan dan dapat 

merangsang pikiran, perasaan dan kemauan peserta didik, sehingga mendorong 

terjadinya proses belajar pada dirinya. Media memiliki kekuatan positif dan 

sinergi yang mempu merubah sikap dan tingkah laku peserta didik ke arah 

perubahan yang kreatif dan dinamis. Oleh sebab itu, peran media sangat 

dibutuhkan dalam pembelajaran dimana pada saat ini media bukan hanya sebagai 

alat bantu tetapi lebih sebagai alat penyalur pesan dari pemberi pesan (guru) ke 

penerima pesan (siswa). Sehingga dalam proses belajar mengajar, guru dapat 

memasukkan media dalam rencana pelaksanaan pembelajaran. Oleh karena itu 

media pembelajaran merupakan bagian integral dalam sistem pembelajaran. 

Media pembelajaran hendaknya dipandang sebagai sumber belajar yang 

digunakan dalam memecahkan masalah yang dihadapi dalam proses mengajar. 

Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga 

dapat memperlancar proses belajar mengajar dan meningkatkan hasil belajar 

(Arsyad, 2011). Penggunaan media pembelajaran juga dapat mempertinggi 



 
4 

 

 
 

kualitas proses belajar mengajar, yang pada akhirnya dapat meningkatkan kualitas 

belajar peserta didik. 

 Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru dalam 

pembelajaran adalah dengan menggunakan media pembelajaran berbasis web. 

(Darussalam, 2015) menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis 

web dapat menurunkan suasana yang statis dan dapat menciptakan proses 

pembelajaran yang efektif, menarik, interaktif dan dapat membangkitkan motivasi 

belajar siswa. 

 Web adalah sebuah jaringan global dari halaman informasi yang berisi 

teks, gambar, dan link ke halaman lain yang menjadi bagian informasi (Irfan, 

2012). Bahan ajar berbasis web dikatakan menarik jika siswa merasa nyaman 

menggunakan bahan ajar web dalam belajar. Selain menarik juga, bahan ajar web 

dapat memudahkan siswa untuk mengakses berbagai materi pembelajaran karena 

memuat dua atau lebih konten dalam bentuk teks, gambar, suara, animasi, video, 

dan lain-lain. Merupakan solusi yang dapat mengatasi kendala yang diakibatkan 

oleh kondisi geografis dan keterbatasan waktu belajar yang dihadapi siswa. Web 

juga memungkinkan mengatasi batas waktu, yang memungkinkan siswa belajar 

diluar batas waktu yang ditentukan dalam sistem tatap muka. 

 Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan dengan 

salah satu guru yang mengajar fisika di kelas X MIPA Ibu Utami Nengsih, M.Pd 

Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Kota Sungai Penuh pada tanggal 14 Januari 

2021 dan juga wawancara dengan siswa kelas X MIPA 1 teridentifikasi masalah 

dan kendala dalam proses pembelajaran khususnya pada pembelajaran fisika 

diantaranya, masih banyak peserta didik yang beranggapan bahwa mata pelajaran 

fisika sulit dipahami dan membosankan, sehingga tidak sedikit peserta didik yang 

mengalami kesulitan dalam memahaminya. Media pembelajaran yang yang sering 

digunakan guru dalam proses pembelajaran adalah buku cetak, LKPD dan papan 

tulis. Selain itu, guru mengalami berbagai kendala dalam mengampu mata 

pelajaran fisika, salah satunya adalah keterbatasan kemampuan guru dalam 

mengembangkan bahan ajar. Hal ini ditunjukkan oleh sikap peserta didik yang 

kurang perhatian dan kurang antusias dalam belajar, guru sulit mengajarkan 



 
5 

 

 
 

materi secara tuntas dalam kurun waktu yang relatif singkat, peserta didik kurang 

aktif dalam pembelajaran dan guru kesulitan dalam menyampaikan materi yang 

membutuhkan penyajian materi dalam bentuk multimedia, seperti media teks, 

gambar, animasi, audio dan video. 

 Dari masalah yang ditemukan berdasarkan hasil wawancara dengan salah 

satu guru mata pelajaran fisika dan siswa kelas X MIPA 1 maka dapat dianalisis 

bahwa guru mata pelajaran fisika dan siswa kelas X MIPA 1 mengharapkan 

adanya media ajar yang mendukung proses pembelajaran agar lebih mudah 

diingat oleh siswa dan siswa dapat belajar secara mandiri. Siswa mengharapkan 

adanya bahan ajar atau media belajar yang dapat meningkatkan motivasi belajar 

sehingga hasil belajar siswa bisa menjadi lebih baik. Bahan ajar yang diharapkan 

oleh siswa adalah bahan ajar yang terdapat multimedia pembelajaran tentang 

fisika lengkap (foto, video, animasi, dll) yang dapat dipelajari dimana saja dan 

mudah untuk digunakan. 

 Pada saat ini dunia sedang di uji dengan salah satu penyakit yang dikenal 

dengan covid-19. Untuk mencegah penyebaran covid-19, WHO memberikan 

himbaun untuk tidak melakukan kegiatan yang menyebabkan massa 

berkerumunan. Maka dari itu, pembelajaran tatap muka yang dapat 

mengumpulkan banyak siswa di dalam kelas dihentikan. Pembelajaran dilakukan 

dengan cara yang mampu mencegah berhubungan secara fisik antara siswa 

dengan guru maupun antara siswa dengan siswa. Bentuk pembelajaran yang dapat 

dijadikan solusi dalam masa pendemi covid-19 adalah pembelajaran daring. 

Namun terdapat beberapa kendala selama pembelajaran daring diantaranya, 

kurangnya interaksi antara pengajar dan pelajar, interaksi didominasi oleh guru. 

Guru harus befikir ekstra untuk mendesain bahan ajar agar mudah dipahami dan 

dilaksanakan siswa. 

 Dari kesulitan peserta didik dalam mempelajari mata pelajaran fisika 

tersebut, terlihat bahwa pelajaran itu sangat bergantung bagaimana cara guru 

mengajarkan mata pelajaran yang bersangkutan kepada peserta didik. Guru dapat 

mengubah rasa takut peserta didik terhadap pelajaran fisika dengan mengusahakan 

penyampaian materi pelajaran yang dapat membuat peserta didik senang, 
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sehingga membangkitkan motivasi belajar peserta didik, keaktifan serta 

keterampilan peserta didik dalam mengikuti proses belajar. Banyak cara bagi 

seorang guru untuk menyampaikan materi pelajaran yang akan membuat peserta 

didik merasa senang, diantaranya adalah dengan menggunakan pendekatan yang 

tepat dan dibantu dengan adanya media yang mendukung kegiatan belajar 

mengajar, seperti memanfaatkan jaringan internet. 

 Oleh karena permasalahan diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian yang berjudul : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

FISIKA BERBASIS WEB PADA POKOK BAHASAN MOMENTUM DAN 

IMPULS UNTUK SISWA SEKOLAH MENENGAH ATAS NEGERI 3 

KOTA SUNGAI PENUH JAMBI. 

B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkanl latar lbelakang lmasalah, peneliti lmengidentifikasikan 

berbagail masalahl sebagai lberikut : 

1. Kemajuanl Ilmul Pengetahuanl dan teknologi l menuntutl seseorangl untuk 

dapatl menguasail teknologi l informasil dan lpengetahuan. 

2. Keterbatasan kemampuan guru dalam mengembangkan bahan ajar, 

lmasih banyak l guru yangl belum menggunakanl dan lmengembangkan 

medial pembelajaranl yang berbasisl lteknologi linformasi, media 

pembelajaran yang seringl digunakanl guru dalaml proses lpembelajaran 

adalahl bukul cetak dan LKPD. 

3. Sebagianl dari pesertal didikl menganggap l fisika merupakanl mata 

pelajaranl yang sulitl dan lmembosankan. 

4. Kurangnya fasilitasl yangl memadai untuk pesertal didikl dalam bentuk 

medial pembelajaranl yang kreatifl dan inovatifl yang lmampu lmendukung 

kegiatan lpembelajaran. 
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C. Batasan Masalah 

 Berdasarkanl identifikasil masalahl diatas, makal penulisl membatasil pokok 

masalahl sebagai lberikut : 

1. Penelitian ini memfokuskan bagaimana merancang media pembelajaran 

fisika berbasis web, pada materi Momentum dan Impuls kelas X MIPA 

SMA Negeri 3 Sungai Penuh. 

2. Penelitianl ini dilakukanl di kelasl X MIPA 1  SMAl Negeri l 3 Sungai 

Penuh. 

3. Penelitian dibatasi pada pengembangan, kelayakan, kepraktisan serta 

keefektifan medial pembelajaranl berbasisl web pada lmata lpelajaran 

fisika, pada pokokl bahasanl momentum dan impuls. 

4. Pengembangan ini sampai tahap implementasi pada proses ADDIE 

D. Rumusan Masalah 

 Berdasarkanl pada latar belakang masalahl diatas, makal rumusanl masalah 

pada lpenelitian ini ladalah: “ Bagimanakah Validitas, Praktikalitas dan Efektivitas 

medial pembelajaranl fisika berbasis web pada pada pokok bahasan Momentum 

dan Impuls untuk siswa kelas X MIPA SMA Negeri 3 Sungai Penuh Jambi?” 

E. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. lTujuan lPenelitian 

 Berdasarkanl rumusanl masalahl tersebut, tujuanl yang ingin l dicapail dalam 

penelitian ini adalah: “Mengembangkan dan menghasilkan media pembelajaran 

fisika berbasis web yang valid, praktis dan efektif pada pokok bahasan 

Momentum dan Impuls kelas X MIPA SMA Negeri 3 Sungai Penuh Jambi”. 

2. Manfaat Penelitian 

Hasil l dari penelitianl ini diharapkanl bermanfaatl untuk : 

a. Dapatl dijadikanl sebagai referensil pengembanganl media lpembelajaran 

yang bisal berguna l dalam prosesl pembelajaranl di SMA/MA. 

b. Meningkatkanl antusiasl siswa l dalam mengikutil proses lpembelajaran, 

selain itul juga dapatl merangsangl siswa agarl lebih aktifl saat lproses 

pembelajaran. Dapatl melatihl siswa luntuk lmemanfaatkan lIPTEK. 
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c. Mampul meningkatkanl kemampuanl guru dalaml menggunakanl media 

pembelajaranl berbasis lIT. 

d. Dapatl menambahl pengetahuanl dan pengalamanl sebagai bekall menjadi 

seorangl gurul yang lprofesional. Hasil penelitian l ini diharapkanl dapat 

menjadil sumber idel dan referensil bagi penelitil lain ldalam lpengembangan 

sumber belajarl dalam lbentuk llain. 

F. Spesifikasi Produk Yang Produk Diharapkan 

 Produkl yang diharapkanl dalam penelitianl pengembangan l ini ladalah 

sebagail berikut : 

1. Medial yang dikembangkan merupakan lmedia lpembelajaran berbasis 

web, yang dapat diakses oleh siapapun. 

2. Media pembelajaran dikembangkan l mudah diaksesl kapanl punl dan ldi 

mana pun. 

3. Tampilan media pembelajaran lebih l menarikl dengan materil yang lmudah 

dipahamil serta dilengkapil dengan menu-menul yang mendorongl siswa 

untukl belajarl secara lmandiri. 

4. Media pembelajaran dilengkapai dengan l gambar-gambarl dan lvideo-

video yang sesuai l dengan materil yang ldikembangkan. 

5. Isi medial pembelajaranl Fisika inil disesuaikanl dengan lkebutuhan lbelajar 

siswa, serta merujukl pada Kompetensil Intil (KI) dan lKompetensi lDasar 

(KD). 

6. Media pembelajaran Fisika ini membahas tentang materi Momentum dan 

Impuls. 

7. Tingkat penggunaan media adalah SMA/MA 

 

 



 
 
 

 

9 
 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Konsep Pengembangan Media  

 Menurut (Sugiyono, 2010) metode pengembangan dan penelitian adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 

menguji keefektifan produk tersebut. 

 Menurut (Benny A., 2010), ada satu model desain pembelajaran yang 

sifatnya lebih generic yaitu model ADDIE (Analysis-Design-Development-

Implementation-Evaluation). ADDIE muncul pada tahun 1990-an yang 

dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda. Fungsi dari ADDIE yaitu menjadi 

pedoman dalam membangun perangkat dan infrastruktur program pelatihan yang 

efektif, dinamis dan mendukung kinerja pelatihan itu sendiri. Model ADDIE 

dikembangkan oleh Dick and Carry (1996) untuk merancang sistem pembelajaran. 

Langkah-langkah pengembangan model ini dapat dilihat pada gambar 2.1 : 

 

Gambar 2.1. Diagram Model Pengembangan ADDIE 

1) Analisis (Analysis) 

 Pada tahap ini, yang dilakukan peneliti terlebih dahulu yaitu menganlisis 

perlunya pengembangan model/metode pembelajaran baru dan menganalisis 

kelayakan dan syarat-syarat pengembangan model/metode pembelajaran baru. 

Pengembangan metode pembelajaran baru dimulai dengan adanya masalah dalam 

penerapan model atau metode yang sudah diterapkan. Masalah dapat terjadi 

karena metode/model yang sudah diterapkan tidak relevan dengan kebutuhan 

sasaran, lingkungan belajar, teknologi, karakteristik peserta didik, dan sebagainya. 



 

 
 

 Tahapan analisis yang dilakukan penulis mecakup needs assessment 

(analisis kebutuhan) yaitu untuk menentukan kemampuan-kemampuan atau 

kompetensi yang perlu dipelajari oleh peserta didik untuk meningkatkan hasil 

belajar. Kemudian mengidentifikasi performance analysis (analisis kinerja) yaitu 

untuk mengetahui dan mengklarifikasi apakah masalah yang dihadapi 

memerlukan solusi berupa pembuatan perangkat pembelajaran. 

2) Desain (Design) 

 Tahap kedua adalah tahap design atau perancangan. Pada tahap ini 

merupakan proses sistematik yang dimulai dari menetapkan tujuan belajar, 

merancang skenario atau kegiatan belajar mengajar, merancang perangkat 

pembelajaran, merancang materi pembelajaran dan alat evaluasi hasil belajar. 

Rancangan model/metode pembelajaran ini masih bersifat konseptual dan akan 

mendasari proses pengembangan berikutnya. Tahap ini dikenal juga dengan istilah 

membuat rancangan. 

3) Pengembangan (Development) 

 Development dalam model ADDIE berisi kegiatan realisasi rancangan 

produk. Dalam tahap pengembangan, kerangka yang masih konseptual tersebut 

direalisasikan menjadi produk yang siap diimplementasikan. Satu langkah penting 

dalam tahap pengembangan adalah uji coba sebelum diimplementasikan. 

4) Impelementasi (Implementation) 

 Pada tahap ini rancangan atau model sistem pembelajaran yang telah 

dikembangkan diterapkan ke dalam lingkungan nyata (kondisi yang sebenarnya). 

Peneliti melakukan demonstrasi penggunaan media pembelajaran yang sudah 

dikembangkan, dan siswa mencoba melakukan pembelajaran berdasarkan 

petunjuk yang telah dijelaskan oleh peneliti. Setelah melakukan implementasi 

kemudian dilakukan evaluasi awal untuk memberi umpan balik pada penerapan 

model/metode berikutnya. 

5) Evaluasi (Evaluation) 

 Evaluasi merupakan proses untuk melihat apakah sistem pembelajaran 

yang dibuat berhasil dan sesuai dengan harapan awal atau tidak. Dalam penelitian 

ini, media yang telah dikembangkan diuji untuk kemudian direvisi. Setelah itu 



 

 
 

media kembali diuji kemudian direvisi kembali sampai menghasilkan produk 

akhir yang sesuai dengan kriteria. 

 Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

(Research and Development), menurut Gay, Mills, da Airasian dalam bidang 

pendidikan tujuan utama penelitian dan pengembangan bukan untuk merumuskan 

atau menguji teori, tetapi untuk mengembangkan produk-produk yang efektif 

untuk digunakan. 

B. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

 Kata media berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk jamak dari 

kata medium yang secara harfiah berarti “perantara” atau „pengantar‟(Arif 

S.Sadiman, 2014). Jadi secara bahasa media berarti pengantar pesan dari pengirim 

kepada penerima pesan. (Gerlach dan Ely, 1971) yang dikutip dari (Arsyad, 

2011), mengatakan bahwa media secara garis besar adalah manusia, materi atau 

peristiwa yang mampu menambah pengetahuan siswa baik secara kognitif, afektif 

maupun keterampilan. 

 Menurut AECT (Association of Education and Communication 

Technology, 1997) yang dikutip dari (Arsyad, 2011, p. 3), membatasi media 

sebagai segala bentuk yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi. 

Menurut (Heinich, 1993) yang dikutip dari (Susilana, Rudi dan Riyana, 2009), 

media merupakan alat saluran komunikasi. 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 seperti film, televisi, diagram, bahan 

tercetak (printed materials), komputer, dan instruktur. Contoh media tersebut bisa 

diperimbangkan sebagai media pembelajaran jika membawa pesan-pesan 

(messages) dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran. Heinich juga 

mengaitkan hubungan antara media dengan pesan dan metode (methods). 



 

 
 

 (Arsyad, 2011) mengemukakan tiga ciri media yang merupakan petunjuk 

mengapa media digunakan dan apa-apa saja yang dapat dilakukan oleh media 

yang mungkin guru tidak mampu melakukannya. 

1) Ciri Fiksatif (Fixative Property) 

 Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan, 

melestarikan, dan merekonstruksikan suatu peristiwa atau objek. Dengan ciri 

fiksatif ini, media memungkinkan suatu rekaman kejadian atau objek yang 

terjadi pada satu waktu tertentu ditransportasikan tanpa mengenal waktu. 

2) Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 

 Transformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan karena media 

memiliki ciri manipulatif. Kejadian yang memakan waktu berhari-hari dapat 

disajikan kepada siswa dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik 

pengambilan gambar time-lapse recording. 

3) Ciri Distibutif (Distibutive Proprerty) 

 Ciri distributif dari media memungkinkan suatu objek atau kejadian 

ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut 

disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang 

relatif sama mengenai kejadian itu. Dewasa ini, distribusi media tidak hanya 

terbatas pada satu kelas atau beberapa kelas pada sekolah-sekolah di dalam 

suatu wilayah tertentu, tetapi juga media itu misalnya rekaman video, disket 

komputer dapat disebar ke seluruh penjuru tempat yang diinginkan kapan saja. 

 Media pembelajaran terdiri atas dua unsur penting, yaitu unsur peralatan 

atau perangkat keras (hardware) dan unsur pesan yang dibawanya 

(message/software). Dengan demikian perlu diketahui bahwa media pembelajaran 

memerlukan peralatan untuk menyajikan pesan, namun yang terpenting bukanlah 

peralatan itu, tetapi pesan atau informasi belajar yang dibawakan oleh media 

tersebut. Perangkat lunak (software) adalah informasi atau bahan ajar itu sendiri 

yang akan disampaikan kepada siswa, sedangkan perngkat keras (hardware) 

adalah sarana atau peralatan yang digunakan untuk menyajikan pesan/bahan ajar 

tersebut. 



 

 
 

 Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar yang berfungsi 

memperjelas makna pesan yang disampaikan sehingga tujuan pelajaran dengan 

lebih baik dan sempurna. 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

 Menurut (Arsyad, 2011, pp. 16–17) mengemukakan empat fungsi media 

pembelajaran, khususnya media visual, yaitu sebagai berikut : 

1) Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan mengarahkan 

perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan 

dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran. 

2) Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa ketika 

belajar (atau membaca) teks yang bergambar. Gambar atau lambang visual 

dapat mengunggah emosi dan sikap siswa, misalnya informasi yang 

menyangkut masalah sosial atau ras. 

3) Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian yang 

mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian 

tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung. 

4) Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil penelitian bahwa 

media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks membantu 

siswa yang lemah dalam membaca untuk mengorgani sasikan informasi dalam 

teks dan mengingatnya kembali. 

 Media pembelajaran, menurut (Kemp&Dayton, 1985) dapat memenuhi 

tiga fungsi utama apabila media itu digunakan untuk perorangan, kelompok, atau 

kelompok yang besar jumlahnya, yaitu : 

1) Memotivasi minat atau tindakan 

2) Menyajikan informasi, dan 

3) Memberikan instruksi. 

c. Manfaat Media Pembelajaran 

 Manfaat penggunaan media dalam proses pembelajaran adalah sebagai 

penyampaian pesan dari guru kepada siswa agar mereka dapat memahami materi 

pembelajaran dengan baik, sehingga tujuan dari pembelajaran dapat tercapai. 



 

 
 

Penggunaan media dalam proses pembelajaran mampu memberikan banyak 

manfaat. Adanya media pembelajaran dapat mengatasi masalah keterbatasan 

ruang dan waktu. Media juga dapat digunakan untuk merangsang antusias siswa 

dalam mengikuti proses pembelajaran. 

 Berikut merupakan manfaat dari media pembelajaran, yaitu : 

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 

sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar. 

2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak 

sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung 

antara siswa dan lingkungannya, serta kemungkinan siswa untuk belajar 

sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 

3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indra, ruang, dan waktu. 

4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa 

tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan 

terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat dan lingkungannya. 

2. Website 

 World Wide Web atau www atau juga dikenal dengan web adalah salah 

satu layanan yang didapat oleh pemakai komputer yang terhubung ke internet. 

Website adalah keseluruhan halaman-halaman web yang terdapat dalam sebuah 

domain yang mengandung informasi. Sebuah website biasanya dibangun atas 

banyak halaman web yang saling berhubungan.  

 Pengertian lain dari situs web (website) diartikan sebagai kumpulan 

halaman-halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi teks, gambar 

diam atau gerak, animasi, suara, dan atau gabungan dari semuanya itu baik yang 

bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan yang 

saling terkait dimana masing-masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan 

halaman (hyperlink). 

 Menurut (Arief, 2011) dalam (Erwin&Anik, 2016) memaparkan bahwa 

web adalah salah satu aplikasi yang berisikan dokumen-dokumen multimedia 

(teks, gambar, suara, animasi, video) didalamnya yang menggunakan protokol 



 

 
 

HTTP (hypertext transfer protocol) dan untuk mengaksesnya menggunakan 

perangkat lunak yang disebut browser. 

 Www merupakan kumpulan koneksi besar tentang berbagai macam 

dokumentasi yang tersimpan dalam berbagai server di seluruh dunia, dan 

dokumentasi tersebut dikembangkan dalam format hypertext dan hypermedia, 

dengan menggunakan Hyper Text Markup Language (HTML) yang 

memungkinkan terjadinya koneksi (link) dokumen satu dengan yang lain. 

3. Pembelajaran Berbasis Web 

 Pembelajaran berbasis web merupakan suatu kegiatan pembelajaran yang 

memanfaatkan media situs (website) yang diakses melalui jaringan internet. 

Pembelajaran berbasis web atau yang dikenal juga dengan “web based learning” 

merupakan salah satu jenis penerapan dari pembelajaran elektronik (e-learning) 

(Rusman, 2012, p. 263). 

 Menurut (Rusman, 2012), pembelajaran berbasis web tidaklah sama 

dengan pembelajaran konvensional. Pembelajaran berbasis web memiliki 

karakteristik-karakteristik sebagai berikut : 

1) Interactivity (interaktivitas), tersedianya jalur komunikasi yang lebih banyak, 

baik secara langsung (synchronous), seperti chatting atau messenger atau tidak 

langsung (asynchronous) seperti forum, mailing list atau buku tamu. 

2) Independency (kemandirian), fleksibilitas dalam aspek penyediaan waktu, 

tempat, pengajaran dan bahan ajar. Hal ini menyebabkan pembelajaran menjadi 

lebih terpusat kepada siswa (student centered learning). 

3) Accessibility (aksesbilitas), sumber-sumber belajar menjadi lebih mudah 

diakses melalui pendistribusian di jaringan internet dengan akses yang lebih 

luas daripada pendistribusian sumber belajar pada pembelajaran konvensional. 

4) Enrichment (pengayaan), kegiatan pembelajaran, presentasi materi kuliah dan 

materi pelatihan sebagai pengayaan, memungkinkan penggunaan perangkat 

teknologi informasi seperti video streaming, simulasi dan animasi. 

 Pembelajaran berbasis web dibangun melalui beberapa prinsip yang dapat 

menentukan keberhasilan proses pembelajaran. Berikut merupakan prinsip-prinsip 

pembelajaran berbasis web (Rusman, 2012) : 



 

 
 

a. Interaksi 

Pembelajaran berbasis web tidak berarti mereka yang terlibat hanya 

berkomunikasi dengan mesin melainkan dengan orang lain (baik peserta 

maupun tutor) yang kemungkinan tidak berada pada lokasi dan waktu yang 

sama. 

b. Ketergunaan 

Ketergunaan adalah bagaimana siswa mudah menggunakan web. Terdapat dua 

elemen yang paling penting, yaitu konsistensi dan kesederhanaan. Intinya 

adalah bagaimana pengembang menciptakan lingkungan belajar yang konsisten 

dan sederhana, sehingga siswa tidak mengalami kesulitan baik dalam proses 

pembelajaran maupun navigasi konten. 

c. Relevansi 

Relevansi diperoleh melalui ketepatan dan kemudahan. Setiap informasi dalam 

web dibuat sangat spesifik untuk meningkatkan pemahaman pembelajar dan 

menghindari bias. Hal ini melibatkan aspek keefektifan desain konten serta 

kedinamisan pencarian dan penempatan konten (materi). 

4. Momentum dan Impuls 

a. Momentum 

 Momentum dapat dikatakan sebagai kekuatan gerak. Momentum dari 

suatu benda bisa diperoleh jika benda tersebut bergerak dengan suatu kecepatan. 

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 linear sebuah benda didefinisikan sebagai hasil kali massa benda 

dengan kecepatannya. Persamaan matematis momentum didefinisikan sebagai 

berikut : 

         ….. (1) 

Keterangan : 

  = momentum linear (kg.m/s) 

  = massa benda (kg) 

  = kecepatan benda (m/s) 



 

 
 

b. Impuls 

 Impuls berakaitan dengan gaya. Gaya yang diperlukan untuk membuat 

sebuah benda bergerak dalam interval waktu tertentu disebut impuls. Impuls 

digunakan untuk menambah, mengurangi, dan mengubah arah momentum dalam 

satuan waktu. Impuls didefinisikan sebagai perubahan momentum dan merupakan 

hasil kali antara gaya (F) dan selang waktu (  ) yang disimbolkan dengan I. 

Secara matematis dapat dinyatakan sebagai berikut. 

            ….. (2) 

Keterangan : 

 I = Impuls (N.s) 

 F = Gaya (N) 

    = Waktu (s) 

c. Hukum Kekekalan Momentum 

 Dalam peristiwa tumbukan, tanpa memperhatikan berapa pun besarnya 

massa dan kecepatan yang terlibat dalam tumbukan, ternyata momentum total 

sebelum tumbukan sama dengan momentum total setelah tumbukan. Dari 

manapun arah tumbukan, apakah dari depan atau belakang, selama gaya eksternal 

yang bekerja pada benda tersebut sama dengan nol, maka berlaku ketentuan 

tersebut yang dinamakan hukum kekelan momentum. Dengan persamaan 

matematis diperoleh sebagai berikut : 

                       ….. (3) 

d. Tumbukan 

1. Tumbukan Lenting Sempurna (Elastis Sempurna) 

 Pada tumbukan lenting sempurna, laju relatif kedua benda setelah 

tumbukan mempunyai besar yang sama seperti sebelum tumbukan. Akan 

tetapi, arahnya berbeda tidak perduli berapapun besarnya massa benda. 

                   ….. (4) 

2. Tumbukan Tidak Lenting (Tidak Elastis) 

 Dalam tumbukan tidak lenting, benda akan bergerak bersama setelah 

terjadi tumbukan sehingga berlaku    =     =   . Dengan demikian, hukum 

kekekalan momentum menjadi sebagai berikut. 



 

 
 

                     ….. (5) 

Jadi, diperoleh persamaan sebagai berikut. 

   
         

       
   ….. (6) 

Dengan demikian, hanya dengan mengukur massa dan kecepatan benda 

sebelum tumbukan, kecepatan setelah tumbukan dapat ditentukan. 

3. Tumbukan Tidak Lenting Sebagian (Elastis Sebagian) 

 Besaran yang menjelaskan tentang tumbukan tidak lenting sebagian ini 

adalah besar koefisien restitusi. Koefisien restitusi didefinisikan sebagai harga 

negatif dari perbandingan relatif antara besar kecepatan kedua benda setelah 

tumbukan dan sebelum tumbukan. 

Dalam persamaan matematis, koefisien restitusi diberikan oleh persamaan 

sebagai berikut : 

  
         

     
    …… (7) 

Dalam tumbukan lenting sempurna, harga koefisien restitusinya adalah    . 

Adapun tumbukan tidak lenting memiliki harga koefisien restitusi    . 

Tumbukan lenting sebagian adalah keadaan tumbukan diantara tumbukan tidak 

tidak lenting dan tumbukan lenting sempurna. Karena itu harga koefisien 

restitusi pada tumbukan lenting sebagian di antara 0 dan 1 atau 0 < e< 1. 

C. Penelitian Yang Relevan 

 Beberapa penelitian yang berkaitan dengan penelitian ini telah dilakukan 

oleh (Endar Hartono, 2012) dalam penelitiannya yang berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Web pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas 

VII SMPN 1 Bantul”, menyimpulkan bahwa penelitian ini merupakan penilaian 

pengembangan yang bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran 

matematika berupa website e-learning yang menggunakan macromedia 

dreamwaver 8.0 standar kompetensi memahami sifat-sifat kubus, balok, prisma, 

limas, dan bagian-bagiannya, serta menentukan ukurannya dan mengetahui 

kualitas dari website pembelajaran matematika tersebut yang diikuti dengan 

langkah-langkah pengembangan yang harus diikuti agar menghasilkan produk 

yang berkualitas berdasarkan penilaian ahli media, ahli materi, dan siswa agar 



 

 
 

indikator keberhasilan tercapai. 

Perbedaan yang mendasar pada penelitian yang peneliti lakukan dengan 

penelitian sebelumnya adalah pada mata pelajaran, pokok bahasan, dan tampilan. 

Perbedaan selanjutnya adalah terdapat beberapa penambahan fitur seperti user 

admin atau guru bisa mengelola materi yang ada didalam sistem, menambah e-

book dan siswa bisa mendownload materi dan video yang ada didalam media 

pembelajaran yang peneliti buat. Penelitian ini menggunakan framework laravel. 

 (Hesti Lukitaningrum, 2016) dalam penelitiannya yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web Pada Materi Basis Data Di 

Sekolah Menengah Kejuruan Kelas XI” menyimpulkan bahwa penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui proses pengembangan media pembelajaran berbasis 

web pada materi basis data, informasi tentang kelayakan produk media 

pembelajaran pada materi basis data berbasis web. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis web telah dikembangkan 

dengan alamat http://databaseforsmk.com. Media pembelajaran berbasis web pada 

materi basis data di SMK Kelas XI layak digunkana sebagai media pembelajaran, 

dilihat dari hasil validasi ahli media pada aspek usability memperoleh hasil 

presentase sebesar 81,25%, aspek functionality sebesar 94,61%, dan aspek 

komunikasi visual sebesar 79,17%, hasil validasi ahli materi pada aspek desain 

pembelajaran memperoleh hasil presentase sebesar 80%, aspek isi materi(konten) 

sebesar 81,25%, dan aspek bahasa dan komunikasi sebesar 85%, serta hasil 

penilaian oleh siswa pada aspek usability memperoleh presentase sebesar 78,94%. 

Perbedaan yang mendasar pada penelitian yang peneliti lakukan dengan penelitian 

sebelumnya adalah pada mata pelajaran, pokok bahasan, dan tampilan. Perbedaan 

selanjutnya adalah terdapat beberapa penambahan fitur seperti user admin atau 

guru bisa mengelola materi yang ada didalam sistem, menambah e-book dan 

siswa bisa mendownload materi dan video yang ada didalam media pembelajaran 

yang peneliti buat. Penelitian ini menggunakan framework laravel. 

 (Wiwik Indah Lestari, 2019), dalam penelitiannya yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web Untuk Sekolah Menengah 

Pertama (SMP) Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) Kelas VII” 

http://databaseforsmk.com/


 

 
 

menyimpulkan bahwa Metode penelitian dan model pengembangan yang 

digunakan untuk penelitian ini adalah metode Research and Development (R&D). 

Teknik pengumpulan data yang digunakan berupa tes dan non tes. Teknik analisis 

data yang digunakan adalah analisis pada data awal dan data akhir untuk 

mengetahui kelayakan dan keefektifan dari media pembelajaran. Untuk 

pengembangan media pembelajaran tersebut melalui beberapa tahapan yaitu : 

Analisis Kebutuhan, Perancangan Desain, Implementasi, Pengujian, Validasi 

Produk, Revisi, Uji Kelayakan, Perbaikan, Produk. Berdasarkan hasil dari 

pengujian ahli media memperoleh kategori layak dengan rata-rata keseluruhan 

74% sedangkan untuk ahli materi mendapatkan kategori sangat layak dengan rata-

rata keseluruhan 88,5%. Berdasarkan hasil pretets mengalami peningkatan 

sebanyak 9,6 dan untuk peningkatan hasil posttest sebanyak 17,1. Maka 

penggunaan media pembelajaran berbasis web ini memiliki pengaruh dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

(IPS). 

Perbedaan yang mendasar pada penelitian yang peneliti lakukan dengan 

penelitian sebelumnya adalah pada mata pelajaran, pokok bahasan, dan tampilan. 

Perbedaan selanjutnya adalah terdapat beberapa penambahan fitur seperti user 

admin atau guru bisa mengelola materi yang ada didalam sistem, menambah e-

book dan siswa bisa mendownload materi dan video yang ada didalam media 

pembelajaran yang peneliti buat. Penelitian ini menggunakan framework laravel. 

 (M.Zulpar 2020), dalam penelitiannya yang berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Fisika Berbasis ANDROID menggunakan ADOBE AIR FOR 

ANDROID Pada Pokok Bahasan Usaha dan Energi Untuk Siswa SMA/MA”. 

Menyimpulkan bahwa pada penelitian produk ini divalidasi menggunakan 

penilaian angket yang disebarkan kepada beberapa ahli yaitu : ahli media dan ahli 

materi, untuk mengetahui validitas media, dan dilakukan uji coba kepada guru 

mata pelajaran dan siswa, untuk mengetahui praktikalitas dan efektivitas media 

pembelajaran. Hasil dari penelitian ini didapatkan bahwa media pembelajaran 

fisika berbasis Android menggunakan Adobe AIR for Android ini memiliki 

indikator baik. 



 

 
 

Perbedaan yang mendasar penelitian ini dengan penelitian yang peneliti 

lakukakan adalah pada penelitian ini menggunakan media pembeljaran berbasis 

Android sedangkan peneliti menggunakan media pembelajaran berbasis web. 

Perbedaan selanjutnya adalah pada materi, materi yang peneliti lakukan adalah 

Momentum dan Impuls. 

D. Kerangka Berfikir 

 Berdasarkan hasil observasi awal penelitian, diketahui bahwa masih 

banyak siswa di SMA Negeri 3 Kota Sungai Penuh yang beranggapan bahwa 

mata pelajaran fisika adalah mata pelajaran yang sulit. Telah diketahui bahwa 

salah satu penyebab masalah tersebut adalah karena masih banyak guru yang 

enggan menggunakan dan mengembangkan media pembelajaran yang berbasis 

teknologi. Pada proses pembelajaran pendidik masih menggunakan pembelajaran 

konvensional, dimana pembelajaran ini kurang membuat aktif peserta didik dalam 

pembelajaran fisika, sehingga siswa merasa bosan. Apabila peserta didik sudah 

merasa bosan, maka peserta didik tidak akan fokus memperhatikan materi yang 

disampaikan oleh guru. Akibatnya peserta didik tidak paham dengan materi 

tersebut dan akhirnya sebagian peserta didik kesulitan ketika mengerjakan soal-

soal yang diberikan oleh guru. Maka dari itu peneliti mencoba mengembangkan 

dan menerapkan proses pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran 

berbasis web pada mata pelajaran fisika di sekolah tersebut. Hasil pengembangan 

media pada materi momentum dan impuls untuk siswa SMA Kelas X MIPA ini 

diharapkan menjadi sarana belajar mandiri bagi siswa, pendorong untuk 

meningkatkan kreatifitas pendidik dalam mengembangkan media pembelajaran 

dan dapat menjadi alternative media pembelajaran yang dapat digunakan oleh 

pendidikan dalam proses pembelajaran fisika. 

 



 

 
 

Berdasarkan latar belakang dan kajian teori diatas maka dapat diajukan sebuah 

kerangka berfikir seperti gambar 2.2. 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2. Kerangka Berfikir

EVALUATION 

ANALISIS 

Masih banyak guru yang enggan menggunakan 

dan mengembangkan media pembelajaran yang 

berbasis teknologi informasi. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

 Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 3 Sungai Penuh yang beralamat di 

Jln. Hamparan Besar Rawang Desa Sri Menanti Kecamatan Koto Baru Kota 

Sungai Penuh Kabupaten Kerinci Provinsi Jambi. Karena berdasarkan materi yang 

dibahas yakni Momentum dan Impuls, materi tersebut pada kurikulum 2013 

dipelajari di Kelas X semester genap. Maka peneliti mengambil tempat penelitian 

di kelas X MIPA 1 dan waktu penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun 

ajaran 2021/2022. 

B. Karakteristik Sasaran Penelitian 

 Sasaran dalam penelitian pengembangan ini terdiri dari 

1. Tenaga ahli sebagai validator, yang terdiri dari ahli materi dan ahli media. 

2. Guru Fisika. 

3. Siswa-siswi kelas X MIPA 1 SMA Negeri 3 Kota Sungai Penuh sebagai 

responden dalam uji coba pada tahap implementation. 

C. Model Pengembangan 

 Penelitian yang dilakukan adalah penelitian dan pengembangan (Research 

& Development) atau R&D. Metode penelitian dan pengembangan adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji 

keefektifan dari produk tersebut (Sugiyono, 2016). 

 Pendekatan dan metode penelitian pengembangan berpedoman dari desain 

penilitian pengembangan media instruksional model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation). Namun pada penelitian yang 

peneliti lakukan hanya sampai ke tahap implementasi skala terbatas karena 

keterbatasan waktu dan biaya. Model ini dipilih untuk membantu menciptakan 

program pendidikan yang efektif dan memiliki proses yang lebih sistematis. 

Melalui penelitian ini peneliti berusaha untuk mengembangkan suatu produk 

multimedia pembelajaran yang baik dan berdaya guna berupa materi dan media 

pembelajaran. 



 

 
 

D. Pendekatan dan Prosedur Pengembangan 

 Pengembangan media pembelajaran berbasis web pada penelitian ini 

menggunakan model ADDIE yang meliputi Assessment/Analysis, Design, 

Development, Implementation dan Evaluation. Gambar 3.1 merupakan langkah-

langkah dalam mengembangkan media pembelajaran sesuai dengan model 

ADDIE. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1. Model ADDIE (Branch, 2009) 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

  Pada tahap ini dilakukan Need Assessment atau Penilaian Kebutuhan untuk 

mengetahui kebutuhan pembuatan dan pengembangan media pembelajaran. Tahap 

analisis bertujuan untuk mengidentifikasi masalah yang terjadi pada siswa pada 

saat proses pembelajaran. Data analisis diperoleh melalui hasil wawancara, 

observasi dan membagikan angket analisis kebutuhan terhadap guru mata 

pelajaran fisika dan siswa-siswa.  Dalam penelitian ini sekolah yang dikaji adalah 

SMA Negeri 3 Kota Sungai Penuh Kelas X. 

2. Tahap Desain (Design) 

 Berdasarkan hasil analisis selanjutnya dilakukan tahap perancangan bahan 

ajar. Pada tahap ini, dimulai dengan membuat rancangan awal berupa desain 

flowchart dan desain storyboard untuk memudahkan dalam membuat media 

pembelajaran. 

 



 

 
 

a. Desain Flowchart 

 Desain flowchart dalam pengembangan media pembelajaran ini berfungsi 

untuk menggambarkan alur proses sistem di dalam program. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Desain Flowchart Produk 

b. Desain Storyboard 

 Desain Storyboard dalam pengembangan media pembelajaran ini 

berfungsi untuk menjelaskan menggambarkan tata letak dan layout dalam 

program tersebut. 

 

 

 

 

 



 

 
 

1) Halaman Utama/ Beranda 

 

Gambar 3.3 Storyboard Menu Beranda 

2) Halaman Sign Up 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4 Storyboard Menu Sign Up 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

3) Halaman Login 

 

Gambar 3.5 Storyboard Menu Login 

4) Halaman Profil 

 

Gambar 3.6 Storyboard Menu Profil 

 

 



 

 
 

5) Halaman KD & Tujuan 

Gambar 3.7 Storyboard Menu KD&Tujuan 

6) Halaman Materi 

 

Gambar 3.8 Storyboard Menu Materi 

 

 



 

 
 

7) Halaman Latihan 

Gambar 3.9 Storyboard Menu Latihan 

3. Tahap Pengembangan ( Development) 

 Tahap selanjutnya dalam pengembangan media pembelajaran adalah 

development yang merupakan tahap realisasi produk. Setelah media pembelajaran 

selesai dikembangkan, media pembelajaran tersebut divalidasikan kepada ahli 

media, materi dan guru mata pelajaran. Validasi bahan ajar ini merupakan langkah 

awal yang digunakan untuk mengetahui apakah bahan ajar tersebut sudah layak 

digunakan atau belum, sebelum dilakukan tahap uji coba bahan ajar. Media dapat 

dinyatakan valid apabila hasil penilaian validasi telah mecapai kategori valid 

sesuai dengan kriteria validasi yang telah ditetapkan. Apabila media pembelajaran 

belum valid maka akan dilakukan revisi sesuai dengan komentar dan saran yang 

diberikan oleh validator, tujuannya adalah untuk menyempurnakan kelemahan-

kelemahan media pembelajaran yang telah dibuat. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

 Pada tahap ini media pembelajaran yang sudah dinyatakan valid oleh 

validator, kemudian dilakukan tahap uji coba kepada siswa. Implementasi 

dilakukan secara terbatas pada sekolah yang telah ditetapkan sebagai tempat 



 

 
 

penelitian, yaitu kepada siswa kelas X MIPA 1 SMA Negeri 3 Kota Sungai 

Penuh. Pada tahap ini juga diberikan soal pre test dan post test untuk melihat hasil 

siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran. Kemudian pada 

tahap ini juga diberikan angket berupa lembar praktikalitas, yang bertujuan untuk 

mengetahui pendapat atau respon dari peserta didik mengenai media pembelajaran 

berbasis web.  

E. Teknik Pengumpulan Data 

1. Observasi 

 Observasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data dengan 

pengamatan dan pencatatan sesuatu objek dengan sistematika fenomena yang 

diselidiki. Observasi digunakan karena peneliti ingin lebih yakin tentang 

keabsahan data yang melalui pengataman langsung di lapangan. Informasi yang 

diperoleh dari observasi adalah tempat, pelaku, kegiatan, objek, kejadian, waktu, 

peristiwa, dll. 

 (Nasution, 1988) menyatakan bahwa observasi adalah dasar semua ilmu 

pengetahuan. Pengamatan atau observasi adalah suatu teknik yang dilakukan 

dengan cara mengadakan pengamatan secara teliti serta pencatatan secara 

sistematis (Arikunto, 2010, p. 31). Pada penelitian ini peneliti melakukan 

observasi tentang keadaan guru dan siswa, bagaimana proses pembelajaran pada 

mata pelajaran fisika. 

2. Wawancara 

 Wawancara merupakan percakapan antara dua orang yang salah satunya 

yang betujuan untuk menggali dan mendapatkan informasi untuk suatu tujuan 

tertentu. Percakapan itu dilakukan oleh dua pihak, yaitu pewawancara 

(interviewer) yang mengajukan pertanyaan dan terwawancara (interview) yang 

memberikan jawaban atas pertanyaan itu (Meleong J., 2010). Wawancara 

digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan 

studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan dan potensi yang harus 

diteliti, tetapi juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal dari responden yang 

lebih mendalam. 



 

 
 

 Pada penelitian ini peneliti melakukan wawancara dengan guru yang 

mengajar fisika dan beberapa siswa untuk mengetahui bagaimana proses belajar 

mengajar dilakukan. 

3. Tes 

 (Antasari, 1982) menyatakan bahwa tes merupakan pengukuran yang 

objektif san standar. Pengukuran dengan tes dilakukan dengan cara memberi 

sejumlah pertanyaan kepada subjek yang diteliti untuk dijawab. Ada dua macam 

tes yang sering digunakan pengembangan yaitu pretest dan posttest. Pretest 

digunakan untuk mengetahui kondisi awal subjek sebelum diberi perlakuan 

dengan menggunakan produk tertentu. Sedangkan posttest digunakan untuk 

mengetahui kondisi subjek setelah diberi perlakuan dengan produk tertentu. 

Perbandingan antara nilai pretest dan posttest merupakan pengaruh produk 

terhadap variabel dependen dari subjek (Sugiyono, 2015). 

 Pretest dan posttest pada penelitian ini digunakan pada tahap implementasi 

yang digunakan untuk melihat efektivitas siswa dalam menggunakan media. 

Dalam penelitian ini, untuk mengetahui keefektifan media, peneliti mengukurnya 

dengan menghitung hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media. 

4. Angket / Kuisioner 

 Angket atau kuisioner  merupakan teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 

kepada responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 2011). Kuesioner dalam 

penelitian ini diberikan pada ahli media, ahli materi, guru mata pelajaran fisika, 

serta diberikan kepada siswa untuk mengetahui kelayakan tentang media yang 

digunakan dan mengetahui kepraktisan dari penggunaan media pembelajaran yang 

digunakan. Jenis angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket 

berstruktur. 

 Angket berstruktur merupakan angket yang menyediakan beberapa 

kemungkinan jawaban. Penggunaan angket ini diberikan kepada guru mata 

pelajaran dan siswa. Masing-masing responden akan diberikan angket untuk 

mendapatkan penilaian serta kritik dan saran terhadap media pembelajaran yang 



 

 
 

dikembangkan guna mendapatkan media yang valid dan praktis. Responden akan 

diberikan pilihan jawaban alternative menggunakan skala penilaian. 

 Skala yang digunakan menggunakan skala likert lima poin dengan 

pemaknaan sebagai berikut : 

a) “sangat setuju” memiliki poin 5 

b) “setuju” memiliki poin 4 

c) “netral” memiliki poin 3 

d) “tidak setuju” memiliki poin 2 

e) “sangat tidak setuju” memiliki poin 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Tabel 3.1. Kisi-kisi Instrumen Validasi oleh Tenaga Ahli Desain Media 

Aspek Indikator 

Jumlah 

Soal 

No. 

Soal 

 

Usability 

1. Kemudahan penggunaan menu 2 1,2 

2. Efisiensi penggunaan website 2 3,4 

3. Kemudahan mengakses alamat 

Website 
2 5,6 

4. Aktualitas isi website 2 7,8 

 

 

Functionality 

5. Penggunaan menu utama 3 
9,10, 

11 

6. Penggunaan menu user (sign up 

dan log in) 
3 

12,13

,14 

7. Penggunaan menu edit user 3 
15,16

,17 

8. Penggunaan menu soal latihan 2 18,19 

9. Penggunaan menu download 2 20,21 

 

 

Komunikasi 

Visual 

10. Komunikasi 2 22,23 

11. Kesederhanaan dan kemenarikan 2 24,25 

12. Kualitas Visual 2 26,27 

13. Penggunaan media bergerak 

(animasi, movie) 
2 28,29 

14. Penggunaan audio 2 30,31 

15. Penggunaan layout 2 32,33 

Sumber : diadopsi dari (Kustandi, 2011) dalam (Lukitaningrum, 2016) 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Tabel 3.2. Kisi-kisi Instrumen Validasi Materi oleh Tenaga Ahli Materi 

Variabel Indikator Pertanyaan 
No. 

Butir 

Media 

pembelajaran 

berbasis Web 

 

Aspek 

Kelayakan Isi 

Kejelasan topik pada media 1 

Kesesuaian isi materi dengan KI/KD 2 

Kesesuaian media dengan tujuan 

pembelajaran 

3 

Kebenaran konsep 4 

Materi sesuai dengan pedoman 5 

Aspek 

Kelayakan 

Penyajian 

Kemenarikan dan kelogisan penyajian 

materi 

6 

Kesesuaian pemberian contoh soal 7 

Kemudahan dalam memahami materi 8 

Materi dapat menambah wawasan dan 

pengetahuan mahasiswa 

9 

Dapat belajar mandiri menggunakan media 10 

Kesesuiaian umpan balik yang diberikan 11 

Kesesuaian animasi dengan materi ajar 12 

Aspek 

Kebahasaan 

Teks tulisan dapat dibaca dengan jelas 

 

13 

Penggunaan bahasa mudah dipahami 14 

Kejelasan informasi pada media 15 

Sumber : diadopsi dari (Robiatul, 2016) dalam skripsi (M.Zulpar, 2020) 

 

 

 

 

 



 

 
 

Tabel 3.3. Kisi-kisi Instrumen Persepsi Guru Mata Pelajaran Terhadap Media 

Pembelajaran 

Variabel Indikator Pernyataan 
No. 

Butir 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis Web 

Aspek 

Kelayakan 

Desain 

 

Sesuai dengan yang diharapkan 1 

Kesesuaian KI/KD 2 

Teks tulisan dapat dibaca dengan jelas 3 

Bahasa yang mudah dipahami 4 

Background tidak menggangu dan membuat 

nyaman 

5 

Kejelasan tampilan 6 

Komposisi warna sesuai 7 

Aspek 

Pembelajaran 

Dapat di intalasi di berbagai hardware dan 

software yang ada 

8 

Mudah digunakan 9 

Bersifat interaktif 10 

Kelayakan sebagai alat bantu pembelajaran 11 

Menarik dan kreatif 12 

Dapat digunakan secara mandiri 13 

Meningkatkan partisipasi dan perhatian 14 

Memberikan rangsangan positif 15 

Dapat diterapkan pada materi lainnya 16 

Sumber : di adopsi dari (Robiatul, 2016) dalam skripsi (M.Zulpar, 2020) 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Tabel 3.4. Kisi-kisi Instrumen Persepsi Siswa Terhadap Media Pembelajaran 

Variabel Indikator Pernyataan 
No. 

Butir 

Media 

pembelajaran 

berbasis Web 

 

Aspek 

Pembelajaran 

Dapat digunakan sebagai media 

Pembelajaran 

1 

Isi media sudah relevan dengan materi 

yang dipelajarai 

2 

Isi media mudah dimengerti dan dipahami 3 

Dapat memabantu memperoleh informa 

tentang materi yang diajarkan 

4 

Ketertarikan pengembangan media 

Pembelajaran 

5 

Memberikan rangsangan dan partisipasi 6 

Materi pembelajaran sistematis dan runtut 7 

Kejelasan uraian dan pembahasan 8 

Aspek 

Kelayakan 

Desain 

Kejelasan tampilan 9 

Bentuk dan ukuran huruf sudah sesuai 10 

Pemakaian warna tidak mengacaukan 

Tampilan 

11 

Bahasa yang digunkan baik dan benar 12 

Kemenarikan gambar dan animasi 13 

Media dapat di instalasi si berbagai 

hardware dan software yang ada 

14 

Kreatif dalam ide dan tampilan 15 

Sumber : diadopsi dari (Dedi, 2016) dalam skripsi (M.Zulpar, 2020) 

 

 

 

 



 

 
 

F. Uji Coba Produk 

a. Tahap Validitas 

 Kata valid sama artinya dengan tepat, benar, shahih dan absah. Valid 

berarti instrumen tersebut (dalam penelitian pengembangan media pembelajaran) 

dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur dan bias 

menampilkan apa yang harus ditampilkan (Sugiyono, 2015). Validasi 

media/desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan produk 

sudah layak untuk digunakan. Uji validasi media pembelajaran ini dilakukan oleh 

validator ahli terdiri dari ahli media dan ahli materi. 

 Ahli materi mengkaji materi yang disusun sesuai dengan Standar 

Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Tujuan Pembelajaran. Sedangkan ahli media 

menganalisis dari segi kata sesuai dengan aspek kebahasaan secara menyeluruh, 

mengkaji dari segi tampilan, kesesuaian jenis dan ukuran huruf, tata letak teks dan 

gambar, kesesuaian warna dan pemilihan background, kemudian melakukan revisi 

awal. 

b. Tahap Praktikalitas 

 Menurut KBBI (2008), praktikalitas berarti bersifat praktis, artinya mudah 

dan senang dalam pemakaiannya. Kepraktisan disini adalah praktis dalam 

penggunaan media pembelajaran Fisika berbasis Web pada pokok bahasan 

momentum dan impuls untuk siswa SMA/MA. 

 Praktikalitas menunjukkan tingkat kepraktisan media. Tahap praktikalitas 

setelah media digunakan dalam pembelajaran. Penilaian praktikalitas berdasarkan 

tanggapan guru mata pelajaran dan siswa menggunakan angket tanggapan. 

c. Tahap Efektivitas 

 Efektivitas merupakan suatu keadaan untuk mengetahui sejauh mana 

rencana bisa tercapai, jika hasil kegiatan semakin mendekati sasaran berarti 

tingkat keefektifannya tinggi. Dalam penelitian ini, untuk mengetahui keefektifan 

media, peneliti mengukurnya dengan menghitung hasil belajar siswa sebelum dan 

sesudah menggunakan media. 



 

 
 

 Efektifitas menunjukkan tingkat keberhasilan pencapaian suatu tujuan. 

Produk dapat dikatakan efektif apabila produk tersebut memberikan hasil sesuai 

dengan tujuan yang telah ditetapkan oleh pengembang. 

G. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Data Validitas 

a. Analisis data Validitas Ahli 

 Analisis data angket mengenai tanggapan validator ahli terkait 

Pembelajaran Fisika materi momentum dan impuls berbasis web sebagai media 

pembelajaran dilakukan dengan teknik deskriptif persentase. Skor yang diperoleh 

dari aspek yang dinilai kemudian dihitung dengan rumus sebagai berikut: 

   
 

  
      

Keterangan : 

   NP = nilai persentase yang dicari 

   R = skor yang diperoleh 

   SM = skor maksimal (Sugiyono, 2012, p. 176) 

Tabel 3.5. Kriteria tingkat kelayakan media 

Kriteria   Interval Kriteria 

Sangat layak 

Layak 

Cukup Layak 

Kurang layak 

Tidak layak 

85% - 100% 

70% - 84% 

60% - 69% 

50% - 59% 

<50% 

(Arikunto, 2012: 89) 

2. Analisis Data Praktikalitas 

 Kepraktisan media diukur berdasarkan hasil penilaian atau tanggapan dari 

guru mata pelajaran dan siswa untuk menyatakan dapat tidaknya produk 

diterapkan di lapangan. Penilaian produk berdasarkan angket yang telah diisi oleh 

praktisi dianalisis untuk mengetahui tingkat kepraktisan dari produk yang 

dikembangkan. Pemberian nilai kepraktisan dengan cara menggunakan rumus: 



 

 
 

  
 

 
      

Keterangan : 

  P = Nilai Akhir 

  f = Perolehan skor 

  N = Skor maksimum 

Tabel 3.6. Kategori Praktikalitas Media 

Nilai Kriteria 

80% <   ≤ 100 % 

60% <   ≤ 80 % 

40% <   ≤ 60 % 

20% <   ≤ 40 % 

0% <   ≤ 20 % 

Sangat praktis 

Praktis 

Cukup Praktis 

Kurang Praktis 

Tidak Praktis 

Dimodifikasi dari (Riduwan, 2009) dalam skripsi (M.Zulpar, 2020) 

3. Analisis Data Efektivitas 

 Analisis data efektifitas dapat dicari dengan menggunakan rumus berikut : 

    
   ̅           ̅          

       ̅      
 

Keterangan : 

(g)   = Tingkat Efektivitas 

( ̅       = Nilai Rata-rata Tes Awal 

  ̅        = Nilai Rata-rata Tes Akhir 

(Eva Gusmira 2014, dalam (M.Zulpar, 2020) 

 

 

 

 

 



 

 
 

Tabel 3.7 Kriteria Efektivitas 

<g> gain % Kriteria 

g>0,7 

0,3 ≤ g ≤ 0,7 

g < 0,3 

Tinggi 

Sedang 

Rendah 

(Wijayanto 2008, dalam (M.Zulpar, 2020) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Hasil Pengembangan Media 

 Hasil l dari penelitianl pengembangan inil berupal (1) Sebuahl media 

pembelajaranl berbasis web pada pokok bahasan momentum dan impuls untuk 

siswa kelas  X MIPA Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Kota Sungai Penuh 

adalahl sebuahl situs/websitel yang telahl diunggah l online ldengan lalamat url: 

http://mediapembelajaranfisika.my.id, (2) Penilaian desain, media dan materi 

pembelajaran pada pengembangan yang dilakukan oleh ahli media dan ahli 

materi, (3) Penilaian guru mata pelajaran Fisika dan siswa terhadap l medial yang 

telahl dibuat. Setelahl menentukanl potensil masalah sertal mengumpulkanl data, 

penelitil dapat memulail desainl dan mengembangkanl media lpembelajaran. 

 Pengembangan l media pembelajaranl berbasisl web mengikutil model 

pengembanganl ADDIE l dengan tahapanl Analysis (Analisis), Design (Desain), 

Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi) dan Evaluation 

(Evaluasi). Namun pada penelitian l inil dilakukan tahapl implementasil skala 

terbatas, karena tahapan ujil cobal yang dilakukanl terbatas pada ujil coba lkelompok 

kecill yaitu kepada Siswa lkelas X lMIPA 1l Sekolah Menengahl Atasl Negeri l 3 

Kota Sungai Penuh. 

 Adapun hasil pengembangan setiap tahap yang telah didapatkan yaitu 

sebagail lberikut: 

1) Tahap Analisis (Analysis) 

a. lAnalisis lKebutuhan Guru dan lSiswa 

 Analisisl kebutuhanl gurul digunakan untuk lmengetahui lkeadaan 

pembelajaranl pada materil Momentum danl Impuls sebelum menggunakan media 

pembelajaran berbasis web, dengan demikian dapat mengetahui kelemahan yang 

terdapat pada proses pembelajaran sebelumnya dan mengembangkan media 

pembelajaran berbasis web yang diharapkan nantinya bisa memperbaiki proses 

http://mediapembelajaranfisika.my.id/


 

 
 

pembelajaran selanjutnya. Hasil l dari wawancaral yang dilakukanl kepadal guru 

matal pelajaranl fisika maka di dapatkan hasil : 

Tabell 4.1l Hasil Wawancarla Gurul Terhadap Kebutuhan Pembelajaran 

Nol Pertanyaanl Jawabanl 

1. 

 

 

 

 

2. 

 

 

 

 

3. 

 

 

4. 

 

 

5. 

 

 

6. 

 

 

 

7. 

 

 

 

Sebagaimana kita ketahui kurikulum 

sekarang adalah kurikulum k-13. 

Apakah kurikulum tersebut sudah 

diterapkan disekolah ini? 

 

Ketika PBM dikelas, proses seperti 

apa yang ibu lakukan? 

 

 

 

Apakah siswa mengalami kesulitan 

dalam pembelajaran? 

 

Apa saja kendala lain dalam 

pembelajaran? 

 

Selain buku paket, bahanl ajarl dan 

media apa yang biasa digunakan? 

 

Apakah penggunaan bahan ajar dan 

media pada saat pembelajaran sudah 

efektif? 

 

Bahan ajar dan media sejenis apa 

yang dibutuhkan siswa dalam 

pembelajaran? 

 

Sudah 

 

 

 

 

Membuka PBM, membimbing 

peserta didik melaksanakan 

diskusi/melaksanakan percobaan, 

kegiatan penutup. 

 

Iya 

 

 

Paradigma fisika adalah mata 

pelajaran yang sulit. 

 

Lembar l kerjal pesertal didik 

 

 

Belum efektif 

 

 

 

Media ajar yang mendukung proses 

belajar agar lebih mudah diingat 

oleh siswa dan siswa dapat belajar 

mandiri. 



 

 
 

8. 

 

 

 

 

9. 

 

 

 

10. 

 

Menurut bapak/ibu seberapa besar 

keberhasilan bahan ajar dan media 

yang digunakan untuk proses 

pembelajaran? 

 

Seberapa sering anda menggunakan 

laptop atau komputer dalam 

pembelajaran? 

 

Apakah ada permasalahan lain yang 

ditemukan selama mengajar? 

Terutama tentang materi? 

Bahan ajar dan media yang baik 

salah satu penentu keberhasilan 

tercapainya tujuan pembelajaran. 

 

 

Jarang 

 

 

 

Keterbatasan kemampuan guru 

dalam dalam mengembangkan 

bahan ajar 

 Berdasarkanl hasill wawancaral awal dengan guru l matal pelajaranl fisika 

meneganai kebutuhan dalam pembelajaran yang tertera pada table 4.1, maka hasil 

analisis pengembang mengenai kebutuhan guru yaitu,  keterbatasan kemampuan 

guru dalam mengembangkan bahan ajar, guru sudah menggunakan l bahanl ajarl dan 

medial dalam pembelajaran namun media yang digunakan masih belum efektif, 

sebagian besar masih berbentuk cetak atau LKPD dan kurang menarik perhatian 

peserta didik, oleh karena itu media yang digunakan belum efektif. 

 Analisis kebutuhan siswa digunakan untuk mengetahui keadaan 

pembelajaran padal materil Momentuml dan Impulsl sebelum menggunakan l media 

pembelajaranl berbasis web, denganl demikian pengembang dapat mengetahui 

kelemahan yang terdapat pada proses pembelajaran sebelumnya dan 

mengembangkan media pembelajaran berbasis web yang nantinya dapat 

membantu memperbaiki proses pembelajaran selanjutnya. 

 Berdasarkan hasil wawancara awal dengan siswa tentang kebutuhan dalam 

pembelajaran, didaptakan bahwa l siswa l masihl kesuliat dalam lmemahami lmateri 

fiska yangl diberikan olehl gurul yang berakibat pada kejenuhan dalam 

pembelajaran sehingga hasil belajar tidak maksimal.Siswa mengharapkan adanya 



 

 
 

bahan ajar atau media belajar yang dapatl meningkatkanl motivasil belajarl sehingga 

hasil lbelajar siswa bisa lmenjadi lebih lbaik. 

b. Analisis Materi 

 Materil yang akanl dibahas dalaml pengembanganl media inil adalahl materi 

Momentum danl Impuls. Pada analisis materi dilakukan kepada siswa, dengan 

penyebaran angket, dan di dapat hasil seperti di lbawah lini : 

Tabell 4.2l Hasil l Angket Siswa Terhadap Materi l Fisika 

NO LAspek 
Jumlah 

(32 siswa) 
Persentase 

1 
Apakah materi fisika adalah 

materi yang sulit untuk di 

pahami? 

 Ya 

 Tidak 

 

 

 

22 68,8 % 

10 31,3 % 

2 
Apakah anda menyukai mata 

pelajaran fisika? 

 Ya 

 Tidak 

21 65,6 % 

11 34,4 % 

3 
Apakah penjelasan guru 

sudah cukup untuk bagi anda 

untuk memahami materi 

fisika? 

 Sudah 

 Belum 

12 37,5 % 

21 65,6 % 

4 
Kesulitan seperti apa yang 

sering ditemui pada saat 

pembelajaran sedang 

berlangsung? 

 Pemahaman materi 

 

23 71,9% 

  



 

 
 

 Pemahaman konsep 

 Pemahaman soal 

6 18,8 % 

10 31,3 % 

5 
Upaya apa yang dilakukan 

untuk meningkatkan 

pemahaman anda? 

 Mencari dibuku cetak 

 Mencari di internet 

 Mencari berbagai 

literature 

6 18,8% 

26 78, 1% 

6 18,8 % 

6 
Harapan apa yang dilakukan 

untuk meningkatkan 

pemahaman anda? 

 Adanya buku 

pendukung 

pembelajaran 

 Adanya multimedia 

pembelajaran tentang 

fisika lengkap (foto, 

video, animasi) 

5 15,6 % 

29 90,6% 

7 
Apakah anda memiliki 

laptop, notebook atau 

smarthphone? 

 Ya 

 Tidak 

 

 

 

31 

1 

 

 

 

96,9 % 

3,1 % 

 Berdasarkan hasil penyebaran angket kepada 32 siswa l kelasl X MIPAl 1 ldi 

SMA Nl 3 Kota l Sungai Penuh mengenai materi fisika maka di dapatkan hasil 

tertera pada table 4.2 dan dapat dianalisis bahwa masih l banyak siswa l yang 

menganggap l bahwal mata pelajaranl fisika adalahl mata pelajaranl yang sulitl untuk 

dipahami, penjelasan guru belum cukup untuk membuat siswa mengerti tentang 

materi yang diajarkan, siswa masih kekurangan sumber belajar, siswa seringkali 



 

 
 

mengandalkan internet untuk mencari materi tanpa diketahui kebenaran dari 

materi dan hampir semua siswa sudah memiliki laptop, notebook ataupun 

smartphone. Pada pertanyaan harapan siswa terhadap sumber belajar, rata-rata 

siswa menjawab mengharapkan pembelajaran yang terdapat multimedia 

pembelajaran tentang fisika lengkap (foto, video, animasi, dll) yang dapat 

dipelajari dimana saja dan mudah untuk digunakan. 

2) Tahap desain (design) 

 Setelahl melakukan lanalisis, kemudianl dilanjutkanl pada tahapl kedua,lyaitu 

tahap ldesain. Pada proses desain tampilan dibutuhkan sketsa desain (story board) 

dan alur program (flowchart) untuk memudahkan dalam proses pembuatan media. 

Adapun storyboard dan flowchart dapatl dilihatl pada gambarl 3.2l dan l3.3. 

 Berdasarkan flowchart dan storyboard tersebut kemudian direalisasikan 

dengan pembuatan lproduk. Media pembelajaranl berbasisl webl yang ltelah 

dikembangkanl diunggah l secaral online agarl dapat digunakanl oleh lpengguna 

secara llangsung. Berikut merupakanl hasill dari realisasil dalam lmedia 

pembelajaranl yang ldikembangkan. 

1) lHalaman lBeranda 

Halamanl Berandal merupakan halamanl utamal atau lhalaman 

Home.Pengguna l akan langsungl menuju halamanl ini lketika lmengetikkan 

alamatl website. 

 

Gambarl 4.1l Tampilanl Halamanl Beranda 



 

 
 

2) Halamanl Tentang 

Halamanl tentang menampilkan biodata peneliti yang membuat media 

pembelajaran, dan juga menampilkan tentang aplikasi yang peneliti buat. 

 

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Tentang 

3) Hubungi Kami 

Halaman ini berisi l forml untuk penggunal agar ldapat lmenghubungi 

admin apabilal terdapatl keluhanl maupun lpertanyaan. 

 

Gambar 4.3 Tampilanl Halamanl Hubungi Kami 

4) Halaman Daftar 

Halaman daftar merupakanl halamanl yang berisi l form untuk lmendaftar 

sebagail anggota. Padal halamanl ini userl yang inginl mendaftarl sebagai langgota 

agar bisal mengaksesl media pembelajaran yang telah peneliti buat. 



 

 
 

 

Gambarl 4.4l Tampilanl Halamanl Daftar 

5) Halamanl Masuk 

Halamanl masuk merupakanl halaman yang berisi teks untuk memasukkan 

alamat email dan kata sandi untuk memulai mengakses media pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Masuk 

6) Halaman lMenu lUtama 

Halamanl menul utamal terdiri dari tombol-tomboll yang terdiril dari 

tomboll Profil pengguna, KI&KD, lmateri, quiz, e-book, latihan, dan diskusi. 

Maing-masingl tomboll akan menampilkanl halamanl yang sesuai l jika lditekan. 



 

 
 

 

Gambarl 4.6 Tampilan Halaman lMenu lUtama 

7) Halaman Profil 

Halaman profil berisi biodata tentang user yang terdiri dari foto, nama, 

nomor induk, jenis kelamin. 

 

Gambar 4.7 Halaman Profil User 

8) Halaman KI & KD 

Halaman KI dan KD berisi tentangl Kompetensil Dasarl yang akanl dicapai 

serta Tujuan ldari lpembelajaran. Hal ini juga menjadi tolak ukur bagi siswa 

tentang apa yang didapatkannya  setelah proses pembelajaran berlangsung. 



 

 
 

 

Gambarl 4.8 Halamanl KIl dan lKD 

9) Halamanl Materi 

Halamanl ini berisi materi Momentum dan Impuls, didalamnya berisi sub-

sub materi dimana user bisa mengklik tombol buka untuk mengakses setiap 

materi yang ingin di pelajari. 

 

Gambarl 4.9 lHalaman lMateri 

10) Halamanl Quiz 

Halamanl quiz yang berisi soall yang terdiril dari 5l butir soall lpilihan 

gandal dan juga siswa bisa melihat langsung nilai dan hasil jawaban yang benar 

pada akhir quiz. 



 

 
 

 

 Gambar 4.10 Halaman Quiz 

11) Halaman E-Book 

Halaman ini berisi buku yang bisa di baca dan di download oleh 

user/siswa yang mana buku tersebut bisa di upload oleh guru. 

Gambar 4.11 Tampilan Halaman E-Book 

12) Halaman Latihan 

Halamanl ini berisil latihanl soall dan tesl akhirl yang lberfungsi lsebagai 

evaluasil belajar lsiswa. Pada tampilanl awal ketikal menu latihanl soal ldibuka, 

akan tampill sebuahl peringatanl tombol buka untukl bisa mengerjakan soal. 

Pada halaman latihan ini terdapat 10 butir soal pilihan ganda namun pada 

halaman latihan hanya guru admin yang bisa melihat hasil latihan yang telah 

dikerjakan oleh siswa. 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Gambarl 4.12 Tampilanl Halamanl Latihan (1) 

 

 

 

 

 

 

 

Gambarl 4.13 Tampilanl Halamanl Latihanl (2) 

13) Halaman Diskusi 

Halamanl ini berisil fasilitasl dimana pengguna l dapat berinteraksil satu 

samal lain untukl membahasl materi Momentuml dan Impuls maupun 

membahasl cara penggunaan l website itu lsendiri. Pengguna l dapat lmembuat 

bahan diskusil baru maupunl menanggapi l tema diskusil yang lsudah lada. 



 

 
 

 

Gambarl 4.14 Tampilanl Halamanl Diskusi 

Dari hasil pada tahap desain yang telah dilakukan didapatkan bahwa 

produk aplikasi ini memiliki keunggulan yaitu pada : 

a. Pada medial pembelajaranl berbasisl web ini penjelasan materi l disetai 

dengan gambarl dan animasi dalaml kehidupanl sehari-haril dan terdapat 

video  yang mendukung penjelasan agar siswa lebih paham akan konsep 

pembelajaran. 

b. Medial pembelajaranl berbasisl webl ini, lebih fleksibel dan mudahl untuk 

digunakanl denganl menu-menu yang mudah dimengerti. 

c. Guru dan siswa dapat belajar di dalam maupun diluar kelas dalam 

penggunaan media. 

d. Pada media pembelajaran ini terdapat latihan untuk menguji kemampuan 

pemahaman siswa setelah mempelajari materi yang dibahas. 

3) Tahap Pengembangan (Development) 

 Berikutl ini merupakanl beberapa tahapanl yang dilakukanl dalam 

pengembanganl ini, yaitu : 

1) lPembuatan linstrumen lpenilaian 

 Pada medial pembelajaranl ini instrumen penilaian berupa angket kelayakan 

dan kepraktisan lproduk. Dari angketl ini akanl mendapatkan hasil data l yang 

bersumberl dari ahlil media, lmateri, guru lmata pelajaranl dan siswa. 

 



 

 
 

2) lValidasi lKelayakan lProduk 

 Datal yang dikumpulkanl dari penelitianl ini adalahl kuantitatifl sebagai ldata 

primerl dan kualitatifl berupa saranl dan masukanl daril para lvalidator. lValidasi 

media pembelajaranl ini dilakukanl oleh validatorl ahlil dan lmeminta lpertimbangan 

secara toritisl dan lpraktis.Validator ahlil terdiril dari validatorl ahli medial dan lahli 

materi. 

2.1) Validasil Ahli l media 

 Media pembelajaran dengan menggunakan web kemudian divalidasi oleh 

ahlil desain medial menggunakanl angketl validasi. lAhli desainl medial dalam 

penelitianl ini yaitul Bapak Fibrika Rahmat Basuki, M.Pd yang lmerupakan ldosen 

Program l Studi Tadrisl Fisikal Fakultasl Tarbiyah l dan Keguruanl UINl Sulthan 

Thahal Saifuddin lJambi. 

 Validasil atau penilaianl yang dilakukanl oleh ahlil medial ini bertujuan 

untuk mengetahuil kelayakan l dari media pembelajaranl berdasarkan lpemikiran 

rasional, beluml berdasarkanl faktal dilapangan.Validasil oleh ahlil medial juga 

memberikan komentarl dan saranl agar medial yang telah ldibuat dapat diperbaiki.
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Berikutl ini l pada tabel l4.3 merupakan lhasil dari lvalidasi yang telah dilakukan oleh ahli media: 

Tabel 4.3 Penilaian Kelayakan Media Pembelajaran Oleh Ahli Desain Media 

lAspek 

lPenilaian 
lButir Penilaian Penilaian Skor yang 

diperoleh 

Skor 

Maksimum 

Persentase 

Kelayakan 
Kriteria 

a. Usabilityl 1. Menu-menul yang adal dalam lwebsite 

mudah ldipahami 
5 

38 40 95% Sangat Layak 

2. Tulisanl teksl yang digunakanl pada 

menul dalam websitel mudah ldipahami 
5 

3. Menu yang dipilih dapat menampilkan 

halaman dengan cepat 
5 

4. Hasil l pencarianl dapat lditampilkan 

secara lcepat 
5 

5. Websitel dapat diaksesl dengan lmudah 5 

6. Alamatl websitel mudah ldiingat 5 

7. Kontenl dalam lwebsite linformatif 4 

8. Informasil yang disajikanl dalam 

websitel up to date 
4 

b. Functionality 9. Menu navigasi utama berfungsi 

dengan baik 
5 65 65 100% Sangat Layak 



 

 
 

10. Menul Forum /Diskusil berfungsi          

dengan lbaik 
5 

11. Menul Contact Usl berfungsil dengan 

baikl 
5 

12. Menu sign up (pendaftaran) berfungsi 

dengan baik 
5 

13. Menul log in (masuk) berfungsi 

dengan baik 
5 

14. Menu log out (keluar) berfungsi 

dengan baik 
5 

15. Menu profile user untuk melihat 

profilpengguna berjalan dengan baik 
5 

16. Menu untuk meng-edit informasi user 

berfungsi dengan baik 
5 

17. Menu materi berfungsi dengan baik 5 

18. Menu pengerjaan quiz berfungsi 

dengan baik 
5 

19. Hasil skor quiz dapat dilihat 5 



 

 
 

20. Menu Pengerjaan latihan soal 

berfungsi dengan baik 

21. Menu download berjalan dengan baik 

5 

5 

c. Komunikasi 

visual 

22. Penggunaan bahasa dalam media 

pembelajaran sudah baik 
5 

48 60 80% Layak 

23. Teks/Tulisan dalam media 

pembelajaran mudah dipahami 
5 

24. Desain tampilan media pembelajaran 

sederhana atau mudah dipahami 
4 

25. Desain tampilan media pembelajaran 

cukup menarik 
4 

26. Pemilihan warna web secara umum 

sudah baik 
3 

27. Pemilihan warna menu atau navigasi 

sudah baik 
4 

28. Penggunaan video dan animasi dalam 

media pembelajaran sudah tepat 
3 

29. Kualitas video dan animasi dalam 

media pembelajaran sudah baik 
4 



 

 
 

30. Kualitas narasi yang digunakan 

dalam video sudah baik 
4 

31. Penggunaan musik dalam video 

sudah baik 
4 

32. Pemilihan tata letak menu navigasi 

dalam web sudah baik 
4 

33. Penggunaan tata letak (layout) web 

sudah konsisten 
4 

Jumlah Skor Yang Diperoleh 151  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

91,51% 

 

 

 

Sangat Layak 

Skor Maksimum 165 

Jumlah Rata-Rata Seluruh Skor 
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 Berdasarkanl tabell hasil penilaianl medial pembelajaranl oleh ahli lmedia 

didapatkan skorl persentase lkelayakan rata-rata sebesar 91,51% dan berdasarkan 

tabel 3.5 memilikil kriterial “Sangat Layak”, sehinggal media lpembelajaran 

berbasisl web ini dapatl digunakanl sebagail bahan ajarl untuk pesertal didikl dalam 

prosesl lpembelajaran. Dilihat dari lkeseluruhan laspek, lpersentase lkelayakan 

tertinggil terdapatl pada aspekl functionality dengan lkriteria sangatl llayak 

(100%).Selanjutnya, aspek usability dengan lkriteria sangat llayak (95%).Dan 

terakhirl yaitu pada aspekl komunikasi visual mendapatkan lkriteria llayak (80%) 

dengan persentasel kelayakanl lebih rendahl dari aspekl functionality dan aspek 

usability. 

Daril penilaian yangl dilakukan oleh lahli media juga mendapatkan 

komentar dan saran oleh ahli media yaitu untuk mengganti background dan 

memperbaiki tampilan media. 

Gambarl 4.15l Tampilanl desainl sebeluml dan lsesudah lrevisi 

Sebelum Perbaikan Setelah Perbaikan 

lTampilan lHalaman lBeranda 

 

lTampilan lHalaman Beranda 

lTampilan lHalaman Tentang 

 

lTampilan lHalaman Tentang 

 



 

 
 

lTampilan lHubungi lKami 

 

lTampilan Hubungi lKami 

 

lTampilan lHalaman lDaftar 

 

lTampilan lHalaman lDaftar 

 

 

lTampilan lHalaman Masuk 

 

lTampilan lHalaman Masuk 

lTampilan lHalaman Menu Utama 

 

lTampilan lHalaman Menu Utama 

 



 

 
 

lTampilan lHalaman Profil 

 

lTampilan lHalaman Profil 

 

lTampilan lHalaman lKI&KD 

 

lTampilan lHalaman lKI&KD 

 

 

lTampilan lHalaman lMateri 

 

lTampilan lHalaman lMateri 

 

 

2.2 ) lValidasi lAhli lMateri 

 Ahli l materil dalam validasil medial pembelajaranl berbasisl web adalah 

bapak Zainal Hartoyo, M.Pd yangl merupakanl dosen Program l Studil Tadris lFisika 

Fakultasl Tarbiyah l dan Keguruan l UIN Sulthan Thahal Saifuddinl Jambi. lValidasi 

yang dilakukanl oleh ahlil materi terkaitl dengan aspekl relevansil materi. lValidasi 

ahli materil selain melakukanl penilaian lkelayakan, ahli materi l juga lmemberikan 

komentarl dan saranl untukl memperbaikil media. Berikut ini lpada tabell 4.4 

merupakan hasill dari validasil yang telah dilakukan loleh ahli lmateri : 
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Tabel 4.4 Penilaianl Kelayakanl Media Pembelajaranl Oleh lAhli Materi 

lAspek 

Penilaian 
Butir Penilaian Penilaian 

lSkor 

lYang 

Diperoleh 

lSkor 

lmaksimum 

Persentase 

Kelayakan 
Kriteria 

a. Aspekl 

lKelayakan 

lIsi 

1. Media memiliki topic yang jelas 4 

20 25 80% Layak 

2. Isi materil dalam media lsesuai ldengan 

KI/KD 
4 

3. Media sudah sesuail dengan ltujuan 

pembelajaranl yang lakan ldicapai 
4 

4. Konsep yang dibuat sudah benar 4 

5. Materil telah sesuai ldengan pedoman 4 

b. Aspekl 

Kelayakan l 

Penyajianl 

6. Penyajian materi yang lmenarik dan llogis 3 

27 35 77,14% Layak 

7. Pemberianl contoh-contohl dalam lpenyajian 

materi sudah sesuai 
4 

8. Media memudahkan siswa dalam 

memahami materi 
3 

9. Materi bermanfaat untuk menambah 

wawasan dan pengetahuan siswa 
4 



 

 
 

10. Siswa l dapat belajarl secaral lmandiri 

menggunakan l medial ini 
5 

    

11. Umpan balik yang diberikan sudah sesuai 4 

12. Animasi yang digunakan telah sesuai 

dengan materi 
4 

c. Aspek 

Kebahasaan 

13. Teksl tulisanl dapat dibacal dengan ljelas 5 

14 15 93,33% Sangat Layak 14. Penggunaan bahasal mudah ldipahami 5 

15. Informasi yangl terdapat pada media jelas 4 

Jumlah Skor Yang Diperoleh 61  

 

 

 

 

 

81,33% 

 

 

 

Sangat Layak 

Skor Maksimum 75 

Jumlah Rata-Rata Seluruh Skor 
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 Berdasarkanl tabel hasill penilaianl media pembelajaranl oleh ahlil materi 

didapatkan lskor lpersentase lkelayakan rata-rata sebesar 81,33% dan berdasarkan 

tabel 3.5 lmemiliki lkriteria “Sangat Layak”, sehingga lmedia lpembelajaran 

berbasisl web ini dapatl digunakanl sebagail bahan ajarl untuk lpeserta ldidik dalam 

proses lpembelajaran. Dilihat dari lkeseluruhan laspek, lpersentase lkelayakan 

tertinggil terdapatl pada aspekl kebahasaan denganl kriterial sangatl layak 

(93,33%). lSelanjutnya, laspek kelayakan isi ldengan lkriteria llayak ( 80%). Dan 

terakhirl yaitu pada aspekl kelayakanl penyajian mendapatkan lkriteria llayak 

(77,14%) dengan persentasel kelayakan l lebih rendahl dari aspekl kebahasaan dan 

aspek lkelayakan isi. Berdasarkanl penilaian yang dilakukan oleh ahli materi 

mendapatkan komentar atau saran agar menambahkan keterangan pada setiap 

rumus dan gambar, dan menambahkan video dalam materi hukum kekelan 

momentum. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Gambarl 4.16l Revisi loleh lAhli lMateri 

SEBELUM SESUDAH 

  

  

4) Tahap Implementasi (Implementation) 

 Padal tahap lini, medial yang sudah l dikembangkan dan telah divalidasi l akan 

diterapkanl pada situasi nyata yaitu uji coba kepada siswa. Namun dlam tahap l ini, 

penelitil hanya melakukanl uji cobal produk terhadapl kelompokl kecill (uji terbatas) 

dengan lmelihat responl dari gurul dan siswal terhadap medial pembelajaranl yang 

telah ldikembangkan.Uji cobal bertujuanl untuk melihatl tingkat kepraktisanl dan 

keefektivanl pada medial tersebut.Ujil kelompokl kecil inil terdiri daril 1 orangl guru 

matal pelajaranl fisikal dan 32 siswa l kelasl X lMIPA 1 l SMAl Negeril 3 Kota Sungai 

Penuh. Padal saat peneliti melakukan penelitian siswa l SMAl Negeri l 3l Sungai 

Penuhl sistem pembelajaran dilakukan secara daring akibat dari adanya Covid-19, 



 

 
 

maka uji coba produk dilakukan dengan cara jarak jauh yaitu dengan berdisukusi 

menggunakan grup WhatsApp. 

 Sebelum melakukan uji coba produk, peneliti memberikan petunjuk 

kepada siswa mengenai l medial pembelajaranl berbasis web. Pada saat lpelaksanaan 

uji cobal produk, penelitil menjelaskanl tentang apal saja yang terdapatl pada lmedia 

pembelajaranl tersebut. Hall ini bertujuan agarl siswa llebih bersemangat dalam 

mengikuti proses ujil coba lproduk. Setelah guru l dan siswa l memperhatikan dan 

melakukan ujil cobal produkl maka peneliti memberikan angket l kepada siswa dan 

guru. Angketl ini bertujuanl untukl melihat respon daril siswa l dan guru l mengenai 

medial pembelajaranl berbasisl webl yang lsudah ldikembangkan. 

1) Praktikalitas Produk 

 Medial pembelajaranl berbasis webl yang ltelah ldikembangkan, lkemudian 

diuji cobal pada situasil yang lnyata. Uji cobal digunakan untuk lmelihat ltingkat 

kepraktisanl pada medial tersebutl berdasarkanl responl atau tanggapan dari lguru 

matal pelajaranl dan siswa.Yang harus lguru lakukan terlebih dahulu yaitu mencoba 

mengakses lmedia lpembelajaran ltersebut, kemudian diberikanlah l angketl oleh 

peneliti. Angketl ini bertujuanl untukl melihatl sejauh manal pembelajaran berbasis 

web yang sudah lldikembangkan.  

 Adapunl hasill penilaian responl gurul mata pelajaran dan lsiswa lterhadap 

medial pembelajaranl berbasis web dapatl dilihatl pada tabell 4.5 dan tabell 4.6. 
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Tabel 4.5 

Hasil Penilaian Respon Guru Mata Pelajaran Terhadap Media Pembelajaran 

Aspek 

Penilaian 
Butir Penilaian Penilaian 

Skor 

Yang 

Diperoleh 

Skor 

maksimum 

Persentase 

Kelayakan 
Kriteria 

a. Aspek 

Kelayakan 

Desain 

1. Sesuail dengan l yangl diharapkan 4 

33 35 94,28% Sangat Layak 

2. Sesuail dengan l KI/KD 5 

3. Teks tulisan dapat dibacal dengan ljelas 5 

4. Bahasal yang lmudah ldipahami 5 

5. Background tidakl mengganggu l dan 

membuat lnyaman 
5 

6. Kejelasan tampilan 5 

7. Komposisi warna sesuai 4 

b. Aspek 

Pembelajaran 

8. Media dapat diakses /dijalankanl di 

berbagail hardware dan software yang lada 
5 

40 45 89% Sangat Layak 9. Mudah digunakan 4 

10. Bersifat interaktif dan membantu 

memahami materi 
4 



 

 
 

11. Layak sebagai alat bantu pembelajaran 5 

 12. Menarikl dan kreatifl untuk ldigunakan 4     

13. Dapatl digunakan l secara lmandiri 5 

14. Meningkatkan partisipasi dan perhatian 

siswa 
4 

15. Merangsang rasa ingin tahu 4 

16. Dapat diterapkan pada materi 

pembelajaran fisika lainnya 
5 

Jumlah Skor Yang Diperoleh 73  

 

 

 

 

 

91,25% 

 

 

 

Sangat Layak 

Skor Maksimum 80 

Jumlah Rata-Rata Seluruh Skor 
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 Menurut pendapat Gurul Matal Pelajaranl Fisika terhadapl media 

pembelajaranl berbasisl web ini sudah cukup baik dan lpraktis luntuk ldigunakan 

dalam pembelajaranl fisika. Berdasarkan tabel hasil penilaian l responl gurul mata 

pelajaranl terhadapl media pembelajaranl didapatkan skor persentase kepraktisan 

rata-rata sebesar 91,25% dan berdasarkan tabel 3.6 lmemiliki lkriteria “Sangat 

Praktis”, sehinggal media pembelajaranl berbasisl web inil dapat ldigunakan 

sebagail bahan ajarl untuk pesertal didikl dalam lproses lpembelajaran. Dilihat dari 

keseluruhanl aspek, persentasel kelayakanl tertinggi l terdapatl pada laspek 

kelayakanl desain dengan kriterial sangat praktis (94,28%). lSelanjutnya, laspek 

pembelajaran dengan kriteria l sangat praktis (89%) ldengan lpersentase 

kepraktisan lebih rendahl dari aspekl kelayakan ldesain. 

Tabell 4.6.Hasil Penilaian Responl Siswal Terhadapl Media lPembelajaran 

NOl LPernyataan Persentase Kriteria 

1 Dapat dingunakan sebagai media 

pembelajaran 
86% Sangat Praktis 

2 Isi l medial sudah relevan l dengan 

materil yang ldipelajari 
84% Sangat Praktis 

3 Isi l medial mudah luntuk ldimengerti 

dan ldipahami 
83% Sangat Praktis 

4 Penggunaanl media sebagail media 

pembelajaran dapat membantu saya 

memperoleh informasi tentang 

materi yang diajarkan 

86% Sangat Praktis 

5 Pengembangan l medial sebagai 

medial pembelajaranl membuat 

saya lebih ltertarik untuk lbelajar 

fisika 

79% Praktis 

6 Pengembangan l media lsebagai 

sebagail media lpembelajaran 

merangsangl rasa lingin tahu ldan 

86% Sangat Praktis 



 

 
 

partisipasil saya dalam 

lpembelajaran 

7 Materi pembelajaranl sistematis dan 

runut 
76% Praktis 

8 Kejelasan uraian dan pembahasan 83% lSangat lPraktis 

9 Kejelasan tampilan 86% lSangat lPraktis 

10 Bentuk dan ukuran huruf sudah 

sesuai 
86% lSangat lPraktis 

11 Pemakaian warna tidak 

mengacaukan tampilan 
86% lSangat lPraktis 

12 Bahasal yang digunakanl baikl dan 

benarl 
92% lSangat lPraktis 

13 Gambar, animasi, dan videoyang 

digunakan menarik 
91% lSangat lPraktis 

14 Medial pembelajaranl dapatl 

diakses/dijalankanl di lberbagai 

hardware dan software yang ada 

83% lSangat lPraktis 

15 Kreatif dalam ide dan tampilan 87% lSangat lPraktis 

Persentase Rata-rata 85% Sangat Praktis 

 Berdasarkan hasill penyebaran angket kepada siswa yang menjadi 

responden memberikan respon positif. Rata-rata hasil yang didapatkan dari siswa 

pada setiap pertanyaan adalah sangat praktis, namun terdapat dua soal pada nomor 

5 dan 7 yang bernilai praktis tentang ketertarikan siswal untukl belajarl fisika 

dengan menggunakanl medial pembelajaranl dan kesismatisan materi pembelajaran. 

 Padal tabell 4.6 menunjukkanl hasil rata-ratal respon atau tanggapan lyang 

diberikan oleh siswa diperoleh persentase kepraktisan sebesar 85% berdasarkan 

tabel 3.6 memiliki kriteria penilaian Sangat Praktis. 

 

 



 

 
 

2) Efektifitas Produk 

 Pada l tahap akhir l ini dilakukan l uji Efektivitas l media lpembelajaran 

dengan memberikan l sejumlahl pertanyaanl berbentukl pilihan ganda lkepada 

siswa untuk melihat l peningkatanl pemahamanl hasil belajar l siswa. Pada ltahap 

ini akanl dilihat peningkatan l pemahamanl siswa terhadap l pembelajaran l fisika 

menggunakanl media l pembelajaranl berbasis web. Dilakukan dua kali sesi tes 

dalam uji efektivitas ini, yaitu l tes awall (pre test) dan tesl akhir l (post test) 

untukl mengukur pemahaman siswa l sebelum l menggunakan media 

pembelajaranl dan setelah menggunakan media lpembelajaran. 

 Data hasil uji efektivitas ini dihasilkan dari siswa yang telah mengikuti 

tes awal dan tes akhir. Berikut pada tabel l 4.7 terdapat hasill tes ujil efektivitas 

siswa : 

Tabel 4.7Hasil Uji Efektivitas Media Pembelajaran oleh Siswa 

No Nama 
Nilai 

Nilai Awal Nilai Akhir 

1 AL 70 80 

2 AFP 60 70 

3 AAF 70 70 

4 ATS 70 90 

5 ARAF 50 60 

6 B 50 50 

7 DA 60 80 

8 DM 30 80 

9 DJ 40 70 

10 DDS 60 90 

11 FDR 50 70 

12 FBW 60 60 

13 FFL 60 80 

14 GJA 60 90 

15 GH 50 50 

16 GW 70 90 

17 HA 70 70 



 

 
 

18 ISL 40 80 

19 IA 20 60 

20 KAP 20 50 

21 LMR 40 40 

22 MCP 30 70 

23 MDAH 30 60 

24 MD 0 30 

25 MFH 20 30 

26 NFM 40 60 

27 RR 50 60 

28 ST 40 40 

29 SA 30 80 

30 TH 10 70 

31 VA 60 60 

32 YA 60 70 

 ̅ (Rata-rata) 45,93 65,93 

Gain Efektivitas 0,3% 

Kriteria Sedang 

 Berdasarkanl hasill tes yangl ditunjukkan pada l tabell 4.7 lmenunjukkan 

tingkat pemahaman siswa meningkat sebesar 0,3% dan mengacu pada tabel 

3.7 media memiliki keefektivan dengan kriteria sedang. Maka dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis web efektif untuk digunakan 

pada mata pelajaran fisika. 

 Berdasarkan hasil uji coba l produkl pada siswal memilikil kelompok 

dengan lkemampuan ltinggi, sedangl dan lrendah, didapatkan bahwa media 

pembelajaran berbasis web ini cocok digunakan oleh semua siswa, hal ini 

dibuktikan dengan tes yang menunjukkan adanya peningkatan nilai tes antara 

tesl awall dan ltes lakhir (tabel 4.7) dan hasil angket yang rata-rata mendapatkan 

respon positif dengan l kriterial sangatl praktisl (tabel 4.6). 
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B. Pembahasan 

1. Pengembangan l Media l Pembelajaran l Berbasisl Web 

 Media pembelajaran l berbasisl webl ini dibuat sebagai l salah satul media 

pembelajaranl interaktif l yang dapatl dimanfaatkan l oleh gurul dan siswa l dalam 

prosesl pembelajaran l agar siswa l dapat belajar l secara lmandiri. Hal ini sesuai 

pendapat (Arsyad, 2011) mengemukakan manfaat dari lmedia lpembelajaran 

diantaranya l adalah, memperjelas l penyajianl pesanl dan informasil sehingga 

dapatl memperlancar l dan meningkatkan l prosesl dan hasill belajar, lmengatasi 

keterbatasanl indra, lruang, dan lwaktu. 

 Pengembangan l media pembelajaran l berbasisl webl ini mengacul pada 

prosedurl pengembangan l yang berpedomanl dari desainl penilitian pengembangan 

medial instruksionall model lADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation). Namun pada pengembangan media 

pembelajaran berbasis web ini tahap implementation hanya dilakukan dalam 

kelompok kecil dikarenakan adanya keterbatasan waktu. Tahap implementasi 

dilakukan untuk melihat lkepraktisan  ldan keefektivan lmedia lpembelajaran yang 

telah ldikembangkan. 

 Pengembangan l media pembelajaranl diawalil denganl assessment/analysis 

untukl mengetahuil keadaan pembelajaranl di sekolahl dan hall yang ldibutuhkan 

pada prosesl pengembangan l media. Observasi awal dilakukan pada guru mata 

pelajaran fisika dan siswa kelas X MIPA 1 SMA N 3 Sungai Penuh. Observasi 

dilakukan dengan teknik wawancara kepada guru dan siswa dengan hasil 

wawancara tersebut dianalisis oleh pengembang sebagai pedoman awal 

pengembanganl dalaml mengembangkan ll medial pembelajaranl berbasisl web pada 

materi Momentum dan Impuls kelas X. Observasi awal juga dilakukan dengan 

menyebarkan angket analisis materi kepada 32 siswa. Berdasarkan hasil 

penyebaran angket kepada 32 siswa di SMA N 3 Sungai Penuh mengenai materi 

fisika kelas X maka dapat dianalisis bahwa siswa membutuhkan adanya bahan 

ajar atau media belajar yang menarik yang dapat l meningkatkanl motivasi l belajar 

sehingga hasill belajarl siswa bisa menjadi lebih baik, dan materi yang akan 

dibahas yaitu Momentum dan Impuls. 



 

 
 

 Prosesl pembuatanl media pembelajaranl ini disesuaikanl dengan ldesain 

awall yang telahl dibuat padal tahapl Design. Berdasarkan hasil pada tahap Design 

yang telah dilakukan didapatkan bahwa produk media pembelajaran berbasis web 

ini memiliki keunggulan yaitu pada media ini penjelasan disertai gambar, video, 

dan animasi dalam kehidupan nyata yang mendukung penjelasan agar siswa lebih 

paham dengan materi pembelajaran. Dan media ini disertai dengan quiz dan 

latihan untuk menguji kemampuan pemahaman konsep siswa setelah mempelajari 

materi. Selain itu media pembelajaran ini memiliki topik yang jelas dan 

mempunyai pendekatan sesuai dengan konsep kegiatan belajar yang telah 

direncanakan. Seperti yang diungkapkan (Hartan, 2012)bahwa keterkaitan antara 

media pembelajaran dengan tujuan, model, dan materi, harus l menjadi lperhatian 

dan pertimbanganl pengajarl untuk memilihl dan menggunakanl medial dalam 

prosesl pembelajaranl dikelas, sehingga l medial yang digunakan l lebih efektifl dan 

efisienl untuk mencapail tujuan pembelajaranl yang ldiinginkan. 

 Tahap selanjutnya adalah Development (Pengembangan) dari desain media 

atau storyboardl berupal layout kasarl dari medial pembelajaranl kemudian 

diwujudkanl dalam bentukl website/situsl yang lnyata, kemudian mengunggah 

medial pembelajaranl secara online agarl dapat digunakanl langsungl oleh lpengguna 

dengan lalamat http://mediapembelajaranfisika.my.id. 

 Tahap berikutnya adalah implementation (implementasi).Pada tahap ini 

peneliti melakukan uji coba produk hanya dalam kelompok kecil karena 

keterbatasan waktu.Tahap ini dilakukan untuk melihat kepraktisan dan 

keefektivan dalam menggunakan lmedia lpembelajaran lberbasis lweb. 

2. lKelayakan lMedia lPembelajaran lBerbasis lWeb 

 Medial pembelajaranl yang telahl dibuat akan dilakukanl uji ahlil medial dan 

ahlil materi yang bertujuan untuk mengetahui l kelayakanl media pembelajaran 

berdasarkanl pemikiran lrasional, belum lberdasarkan lfakta ldilapangan. lPenilaian 

dilakukanl dengan menggunakanl angket lberstruktur.Penilaianl ini dilakukanl untuk 

mengetahuil kesesuaian, kelebihanl dan kekuranganl medial yang ldikembangkan. 

Jika masihl terdapat kekuranganl makal akan  dilakukanl revisil serta lpeninjauan 

kembali medial pembelajaranl berdasarkan penilaianl dan komentarl para lahli. 



 

 
 

a. Penilaianl oleh lAhli lMedia 

 Tahap validasi lahli media dilakukan oleh salah satu ldosen lProgram lStudi 

Tadris Fisika l Fakultasl Tarbiyahl dan Keguruanl UIN Sulthan Thaha lSaifuddin 

Jambi.Ahlil media mengujil kualitasl media pembelajaranl dari aspekl usability, 

functionality dan laspek komunikasi visual. Adapun l hasil penilaianl oleh lahli 

media padal setiap aspekl dapat dilihatl pada grafikl berikut lini : 

Gambar 4.17.Grafikl Penilaianl oleh lAhli lMedia 

 Berdasarkanl hasil analisisl penilaianl ahli medial mengenail desain media 

pembelajaran fisika berbasis web didapatkan hasil keseluruhan dari setiap aspek 

dengan rata-rata skor 91,51% dengan kriteria sangat layak. Dari penilaian yang 

dilakukan oleh ahli media terdapat komentar dan saran agar mengganti 

background dan memperbaiki tampilan media. 

 Berdasarkanl hasil penilaianl ahli medial pada ketiga laspek penilaian 

tersebut, persentasel kelayakanl tertinggi l terdapatl pada aspekl functionality yaitu 

100% denganl kriterial sangat l layak.Kemudian pada aspek Usability lmendapat 

persentasel kelayakan l 95% dengan l kriteria sangat layak.Dan persentase kelayakan 

terkecil terdapat pada aspek komunikasi visual yaitu 80% dengan kriteria layak. 

Medial pembelajaranl fisika berbasisl webl ini dibuat untukl mempermudah siswa 

dalam memahami materi fisika. Berdasarkan penjelasan dari aspek lahli lmedia, 
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medial pembelajaranl berbasisl web inil layak digunakanl sebagail bahan ajarl dalam 

proses lpembelajaran. 

b. Penilaianl oleh lAhli lMateri 

 Adapunl hasil penilaianl oleh ahlil materil terhadap media pembelajaran 

fisika berbasis web dapatl dilihatl pada grafik berikut ini : 

Gambar 4.18.Grafik penilaian oleh Ahli Materi 

 Berdasarkan hasil penilaian l media pembelajaran oleh lahli lmateri 

didapatkan skor persentase l kelayakanl rata-ratal sebesar 81,33% dengan lkategori 

“sangat layak” sesuai dengan tabel 4.5. Terdapat tiga aspek dalam penilaian oleh 

ahli materi yaitul aspek kelayakanl isi, aspekl kelayakanl penyajian, laspek 

kebahasaan. Berdasarkan hasil penilaian l ahlil materil pada ketiga aspek penilaian 

tersebut, persentasel kelayakanl tertinggil terdapatl pada aspekl kebahasaan yaitu 

93,33% dengan l kriterial sangat l layak. Kemudian padal aspekl kelayakan isi 

mendapatl persentase 80% denganl kriterial layak. Dan persentase kelayakan 

terkecil terdapatl pada aspekl kelayakanl penyajianl yaitu 77,14% dengan lkriteria 

layak. 

3. Praktikalitas dan Efektivitas Produk 

 Setelah media pembelajaran divalidasi oleh validator dengan hasil akhir 

penilaian mengenai media pembelajaran berbasis web telah memenuhi kriteria 

layak untuk digunakan, sehingga l selanjutnya l dilakukanl uji cobal pada siswa. Uji 
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coba pembelajaran dilakukan l denganl uji praktikalitasl dan lefektivitas. lUji 

praktikalitas dilakukanl dengan menyebarkanl angketl tanggapanl kepadal Guru 

Mata Pelajaran dan Siswa. 

 Berdasarkanl tanggapanl daril guru lmata pelajaran pada Tabel 4.6 ldiperoleh 

persentasel kepraktisanl sebesarl 91,25% denganl kriterial sangatl praktis. Dilihat 

dari keseluruhan aspek, persentase l kelayakanl tertinggi l terdapatl pada laspek 

kelayakanl desain dengan kriteria l sangatl praktis (94,28%). lSelanjutnya, laspek 

pembelajaran dengan lkriteria sangat praktis ( 89%) dengan l persentasel kepraktisan 

lebih rendahl dari aspekl kelayakan ldesain. Menurut pendapat lGuru Mata Pelajaran 

Fisika terhadapl medial pembelajaranl berbasisl web ini sudah cukup baik dan 

praktis untuk digunakan dalam pembelajaran fisika. 

 Untuk praktikalitas medial pembelajaranl berbasisl webl berdasarkan 

tanggapan siswa pada Tabel 4.6 diperoleh rata-rata persentase kepraktisan sebesar 

85% dengan kriteria sangat praktis. Dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis web ini praktis digunakan dalam pembelajaran. 

 Kemudianl untuk uji l efektivitasl media pembelajaranl berbasisl web 

dilakukanl dengan memberikanl sejumlah pertanyaanl berbentukl pilihanl ganda 

untukl melihat hasill tes lawal (pre test) dan ltes lakhir (post test) yangl diikuti loleh 

32 siswa l kelas X MIPA 1 SMA Negeri 3 Kota Sungai Penuh. Berdasarkan l hasil 

tesl yang dilakukanl menunjukkanl peningkatanl hasil ltes. Nilai rata-ratal tes lawal 

sebesarl 45,93 dan nilail rata-ratal tes akhirl sebesar l 65,93. Setelahl ldianalisis 

dengan menggunakanl rumus efektivitasl diperoleh tingkatl Keefektifanl sebesar 

0,3% denganl kriterial Sedangl (Tabel 4.7). 

 Berdasarkan hasil penilitian dan anlisis data dapat disimpulkan bahwa 

“Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis Web Pada Pokok Bahasan 

Momentum dan Impuls Untuk Siswa Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Kota 

Sungai Penuh” sudah valid, praktis dan efektif untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran pada mata pelajaran Fisika pada pokok bahasan Momentum dan 

Impuls. 

 

 



 

 
 

4. Kelebihan dan kelemahan media pembelajaran fisika berbasis web 

 Dalam pengembangan media l pembelajaran l fisika berbasis l webl pada 

pokokl bahasanl Momentum dan Impuls untuk siswa kelas X SMA ini terdapat 

beberapa keterbatasan pengembangan dimana terdapat kelebihan l dan 

kekuranganl pada media l pembelajaranl fisika berbasis web, lantara llain : 

Kelebihan media pembelajaran fisika berbasis web : 

1. Media l pembelajaran l fisika berbasisl web berisi materi Momentum dan 

Impuls untuk kelas X MIPA yang didalamnya terdapat video 

pembelajaran, animasi, gambar. 

2. Terdapat menu quiz dan latihan, dimana untuk quiz jawaban siswa 

dikoreksi secara sistem sehingga siswa bisa melihat langsung hasilnya, 

sedangkan untuk menu latihan hasilnya akan terkirim langsung ke guru 

atau admin dan hanya guru yang bisa melihat hasil siswa. 

3. Media pembelajaran fisika berbasis web ini juga terdapat menu E-Book, 

dimana siswa bisa mendownload E-Book yang terdapat didalam media.  

4. Media l pembelajaran l fisika berbasis l webl ini, lebih fleksibel dan mudah 

untuk digunakan dengan menu-menu yang mudah dimengerti. 

5. Prosesl pembelajaran l denganl menggunakan media l pembelajaranl ini dapat 

dilakukan di dalam l ataupun luar lkelas. 

Kelemahan media pembelajaran fisika berbasis web : 

1. Media l pembelajaran l fisika berbasis l webl ini membutuhkan jaringan 

internet untuk mengaksesnya maka yang terhubung jaringan internet saja 

yang bisa menggunakan media ini. 

2. Pada menu materi masih terdapat bebearapa kelemahan diantaranya masih 

kekurangan video dan animasi dalam media web untuk memudahkan 

siswa dalam memahami materi. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian, analisis data dan pembahasan maka dapat 

disimpulkan sebagai berikut : Pengembangan media pembelajaran fisika berbasis 

Web pada materi Momentum dan Impuls dilakukan dengan mengikuti model 

pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis (analisis), Design (desain), 

Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation 

(evaluasi). Namun pada penelitian ini peneliti melakukan tahap Implementation 

skala terbatas karena keterbatasan waktu dan biaya. 

 Berdasarkan hasil validasi terhadap media pembelajaran berbasis Web 

dinyatakan valid, dengan hasil penilaian ahli media dan ahli materi mendapatkan 

persentase dengan persentase rata-rata sebesar 86,42%. Berdasarkan respon Guru 

Mata Pelajaran Fisika dan Siswa, media pembelajaran dikategorikan Sangat 

Praktis, dengan persentase rata-rata sebesar 88%. Hasil belajar siswa sebelum dan 

sesudah menggunakan media pembelajaran mengalami peningkatan yang cukup 

baik dengan persentase efektivitas sebesar 0,3% dan dikategorikan mengalami 

peningkatan Sedang. Media pembelajaran ini mendapatkan respon positif dari 

Siswa, dilihat dari data hasil penyebaran angket mendapatkan persentase rata-rata 

85%. 

B. Saran 

 Penelitian ini masih memiliki banyak kekurangan dan masih banyak hal-

hal yang perlu dikaji dan dikembangkan kembali. Peneliti memiliki saran untuk 

penelitian atau pengembangan selanjutnya antara lain: 

1. Disarankan kepada Bapak/Ibu Guru Mata Pelajaran agar dapat 

menggunakan media pembelajaran berbasis web ini sebagai alternatif media 

belajar siswa untuk mengatasi kesulitan dalam penyampaian materi dengan 

keterbatasan waktu sehingga siswa dapat belajar secara mandiri. 

2. Disarankan kepada Siswa untuk dapat lebih aktif dan kreatif dalam proses 

pembelajaran sesuai dengan perkembangan teknologi yang semakin 

canggih. 



 

 
 

3. Peneliti menyarankan untuk para peneliti di bidang pengembangan 

selanjutnya agar dapat mengembangkan media pembelajaran berbasis web 

pada mata pelajaran fisika dengan materi lainnya untuk menghasilkan media 

pembelajaran yang lebih bervariasi dan lebih menarik lagi sehingga 

mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran dan siswa 

termotivasi dalam belajar fisika. 

4. Media pembelajaran fisika berbasis web ini masih terdapat kekuragan dalam 

pemberian tampilan berupa animasi dan video, sehingga diharapkan untuk 

peneliti selanjutnya agar dapat memperbanyak animasi dan video, sehingga 

lebih memudahkan siswa dalam memahami materi. 
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LAMPIRAN 1 

Silabus Mata Pelajaran 

Nama Sekolah   :  SMA N 3 Sungai Penuh 

Mata Pelajaran  :  FISIKA 

Kelas /Semester  :  X/II 

 

 

Kompetensi Inti: 

1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif dan 

menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam 

serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 

3. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural berdasarkan rasa ingintahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena 

dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk 

memecahkan masalah. 

4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkrit dan ranah abstrak  terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah 

secara mandiri, dan mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan. 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran 

3.10 Menerapkan konsep momentum dan 

impuls, serta hukum kekekalan 

momentum dalam kehidupan sehari-

hari 

 

4.10 Menyajikan hasil pengujian penerapan 

hukum kekekalan momentum, misalnya 

bola jatuh bebas ke lantai dan roket 

sederhana 

 

Momentum dan Impuls: 

 Momentum,  

 Impuls, 

 Tumbukan lenting 

sempurna, lenting 

sebagian, dan tidak 

lenting 

 

 Mengamati tentang momentum, impuls, hubungan 
antara impuls dan momentum serta tumbukan dari 

berbagai sumber belajar. 

 Mendiskusikan konsep momentum, impuls, hubungan 

antara impuls dan momentum serta hukum kekekalan 

momentum dalam berbagai penyelesaian masalah 

 Merancang dan membuat roket sederhana dengan 
menerapkan hukum kekekalan momentum secara 

berkelompok 

 Mempresentasikan peristiwa bola jatuh ke lantai dan 
pembuatan roket sederhana 
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LAMPIRAN 2 

TAMPILAN MEDIA PEMBELAJARAN FISIKA BERBASIS WEB 
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LAMPIRAN 3 
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LAMPIRAN 4 
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LAMPIRAN 5 
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LAMPIRAN 6 
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LAMPIRAN 7 

 

DATA HASIL PRAKTIKALITAS OLEH SISWA 

NO NAMA 
PERNYATAAN 

TOTAL 

SKOR 

PERSE

NTASE 

(%) 

KRITERIA 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 AL 4 5 5 5 3 3 5 5 5 5 5 5 5 4 4 68 91% Sangat Praktis 

2 AFP 4 4 5 5 4 5 5 3 4 4 4 5 3 4 5 64 85% Sangat Praktis 

3 AAF 4 3 4 4 4 4 3 3 3 5 5 5 5 4 4 60 80% Sangat Praktis 

4 ATS 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 4 65 87% Sangat Praktis 

5 ARAF 5 5 3 4 5 4 3 5 5 4 5 4 5 3 4 64 85% Sangat Praktis 

6 B 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 5 5 4 71 95% Sangat Praktis 

7 DA 4 3 4 5 4 5 2 4 3 4 4 4 5 4 5 60 80% Sangat Praktis 

8 DM 5 5 5 5 5 3 4 4 5 5 5 5 5 5 5 71 95% Sangat Praktis 

9 DJ 4 4 5 4 4 4 2 4 4 4 2 5 5 5 4 60 80% Sangat Praktis 

10 DDS 4 4 5 4 4 5 3 4 4 4 4 5 5 4 5 64 85% Sangat Praktis 

11 FDR 5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 4 5 5 4 4 68 91% Sangat Praktis 

12 FBW 3 4 3 4 3 3 4 4 4 5 4 5 3 1 4 54 72% Praktis 

13 FFL 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 72 96% Sangat Praktis 

14 GJA 4 4 4 5 4 5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 66 88% Sangat Praktis 

15 GH 5 4 5 4 4 4 5 4 5 5 4 5 5 5 5 69 92% Sangat Praktis 

16 GW 4 4 3 3 4 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 54 72% Praktis 

17 HA 4 4 3 4 3 4 3 3 3 3 2 4 5 3 5 53 71% Praktis 

18 ISL 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 73 97% Sangat Praktis 

19 IA 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 74 99% Sangat Praktis 

20 KAP 4 4 5 5 3 5 4 5 5 3 5 5 5 5 5 68 91% Sangat Praktis 
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21 LMR 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 73 97% Sangat Praktis 

22 MCP 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 72 96% Sangat Praktis 

23 MDAH 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 57 76% Praktis 

24 MD 4 4 3 2 2 3 3 2 4 3 4 4 4 4 4 50 67% Praktis 

25 MFH 5 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 5 3 4 3 53 71% Praktis 

26 NFM 4 4 3 4 4 5 3 4 4 4 4 4 4 3 4 58 77% Praktis 

27 RR 4 3 3 4 2 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 55 73% Praktis 

28 ST 3 3 2 3 3 4 3 4 3 4 5 2 3 4 3 49 65% Praktis 

29 SA 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 73 97% Sangat Praktis 

30 TH 5 5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 72 96% Sangat Praktis 

31 VA 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 57 76% Praktis 

32 YA 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 100% Sangat Praktis 

RATA-RATA 63,81 85% 
Sangat 

Praktis 

SKOR 

PERNYATAAN 
137 135 133 138 127 137 121 134 138 138 137 148 145 134 140 

 
136,1 

PERSENTASE 86% 84% 83% 86% 79% 86% 76% 83% 86% 86% 86% 92% 91% 83% 87% RATA-RATA 85% 

KRITERIA SP SP SP SP P SP P SP SP SP SP SP SP SP SP  SP 
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LAMPIRAN 8 

HASIL ANALISIS DATA VALIDITAS BERDASARKAN PENDAPAT AHLI 

1. Analisis Data Validitas Media 

NP = 
 

  
 × 100% 

NP = 
   

   
 × 100% 

NP = 91,51 % 

Persentase hasil analisis data validasi ahli media sebesar 91,51% dengan 

kriteria Sangat Layak. 

 

2. Analisis Data Validitas Materi 

NP = 
 

  
 × 100% 

NP = 
  

  
 × 100% 

NP = 81,33 % 

Persentase hasil analisis data validasi ahli materi sebesar 81,33% dengan 

kriteria Sangat Layak. 

 

3. Rata-rata hasil data validitas ahli media dan ahli materi 

 ̅ = 
     

 
 

 ̅ = 
            

 
 

 ̅ = 
      

 
 

 ̅ = 86,42% 

Persentase hasil analisis data validitas ahli rata-rata sebesar 86,42% dengan 

kriteria Sangat Layak. 
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LAMPIRAN 9 

HASIL ANALISIS DATA PRAKTIKALITAS BERDASARKAN 

TANGGAPAN GURU MATA PELAJARAN DAN SISWA 

 

1. Analisis Data Praktikalitas Oleh Guru Mata Pelajaran 

P = 
 

 
 × 100% 

P = 
  

  
 × 100% 

P = 91,25 % 

Persentase hasil analisis data praktikalitas oleh guru mata pelajaran sebesar 

91,25% dengan kriteria Sangat Praktis. 

 

2. Analisis Data Praktikalitas Oleh Siswa 

a) Persentase nomor butir satu 

P = 
 

 
 × 100% 

P = 
   

   
 × 100% 

P = 86 % 

Persentase hasil analisis data praktikalitas oleh siswa nomor butir 

instrument satu sebesar 86% dengan kriteria Sangat Praktis. 

b) Persentase nomor butir dua 

P = 
 

 
 × 100% 

P = 
   

   
 × 100% 

P = 84 % 

Persentase hasil analisis data praktikalitas oleh siswa nomor butir 

instrument dua sebesar 84% dengan kriteria Sangat Praktis. 

c) Persentase nomor butir tiga 

P = 
 

 
 × 100% 

P = 
   

   
 × 100% 

P = 83 % 
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Persentase hasil analisis data praktikalitas oleh siswa nomor butir 

instrument tiga sebesar 83% dengan kriteria Sangat Praktis. 

d) Persentase nomor butir empat 

P = 
 

 
 × 100% 

P = 
   

   
 × 100% 

P = 86 % 

Persentase hasil analisis data praktikalitas oleh siswa nomor butir 

instrument empat sebesar 86% dengan kriteria Sangat Praktis. 

e) Persentase nomor butir lima 

P = 
 

 
 × 100% 

P = 
   

   
 × 100% 

P = 79 % 

Persentase hasil analisis data praktikalitas oleh siswa nomor butir 

instrument lima sebesar 79% dengan kriteria Praktis. 

f) Persentase nomor butir enam 

P = 
 

 
 × 100% 

P = 
   

   
 × 100% 

P = 76 % 

Persentase hasil analisis data praktikalitas oleh siswa nomor butir 

instrument enam sebesar 86% dengan kriteria Sangat Praktis. 

g) Persentase nomor butir tujuh 

P = 
 

 
 × 100% 

P = 
   

   
 × 100% 

P = 76 % 

Persentase hasil analisis data praktikalitas oleh siswa nomor butir 

instrument tujuh sebesar 76% dengan kriteria Praktis. 
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h) Persentase nomor butir delapan 

P = 
 

 
 × 100% 

P = 
   

   
 × 100% 

P = 83,75 % 

Persentase hasil analisis data praktikalitas oleh siswa nomor butir 

instrument delapan sebesar 83,75% dengan kriteria Sangat Praktis. 

i) Persentase nomor butir sembilan 

P = 
 

 
 × 100% 

P = 
   

   
 × 100% 

P = 86 % 

Persentase hasil analisis data praktikalitas oleh siswa nomor butir 

instrument sembilan sebesar 86% dengan kriteria Sangat Praktis. 

j) Persentase nomor butir sepuluh 

P = 
 

 
 × 100% 

P = 
   

   
 × 100% 

P = 86 % 

Persentase hasil analisis data praktikalitas oleh siswa nomor butir 

instrument sepuluh sebesar 86% dengan kriteria Sangat Praktis. 

k) Persentase nomor butir sebelas 

P = 
 

 
 × 100% 

P = 
   

   
 × 100% 

P = 86 % 

Persentase hasil analisis data praktikalitas oleh siswa nomor butir 

instrument sebelas sebesar 86% dengan kriteria Sangat Praktis. 
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l) Persentase nomor butir dua belas 

P = 
 

 
 × 100% 

P = 
   

   
 × 100% 

P = 92 % 

Persentase hasil analisis data praktikalitas oleh siswa nomor butir 

instrument dua belas sebesar 92% dengan kriteria Sangat Praktis. 

m) Persentase nomor butir tiga belas 

P = 
 

 
 × 100% 

P = 
   

   
 × 100% 

P = 91 % 

Persentase hasil analisis data praktikalitas oleh siswa nomor butir 

instrument tiga belas sebesar 91% dengan kriteria Sangat Praktis. 

n) Persentase nomor butir empat belas 

P = 
 

 
 × 100% 

P = 
   

   
 × 100% 

P = 83,75 % 

Persentase hasil analisis data praktikalitas oleh siswa nomor butir 

instrument empat belas sebesar 83,75% dengan kriteria Sangat Praktis. 

o) Persentase nomor butir lima belas 

P = 
 

 
 × 100% 

P = 
   

   
 × 100% 

P = 87 % 

Persentase hasil analisis data praktikalitas oleh siswa nomor butir 

instrument lima belas sebesar 87% dengan kriteria Sangat Praktis. 
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p) Persentase rata-rata nomor butir praktikalitas oleh siswa 

 ̅ = 
              

 
 

 ̅ =                                                                 

  
 

 ̅ = 85% 

Persentase hasil analisis data rata-rata praktikalitas oleh siswa sebesar 85% 

dengan kriteria Sangat Praktis. 

3. Analisis rata-rata data praktikalitas oleh guru mata pelajaran dan siswa 

 ̅ = 
     

 
 

 ̅ = 
           

 
 

 ̅ = 88% 

 

Persentase hasil analisis data rata-rata praktikalitas oleh guru mata pelajaran 

dan siswa sebesar 88% dengan kriteria Sangat Praktis. 
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LAMPIRAN 10 

HASIL ANALISIS DATA EFEKTIVITAS BERDASARKAN PENINGKATAN 

HASIL BELAJAR SISWA 

 

1. Analisis Data Efektivitas 

    
  ̅            ̅      

      ̅     
 

    
                 

          
 

    
  

      
 

         

Persentase hasil analisis data efektivitas berdasarkan peningkatan hasil belajar 

siswa sebesar 0,30% dengan kriteria mengalami Peningkatan Sedang. 
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