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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi olehminimnya media
pembelajaran yang digun&an dalam proses belajar
mengajar. Penggunaan media yang kurang beragam
menyebabkan proses pembelajaran berjalan kurang
optimal sehingga diperlukan media yang kreatif dan
menarik untuk mengoptimalkan pembelajaran Teknologi
seluler membuka peluang tentangnetode pengajaran dan
pembelajaran baru yang lebih menarik, baik di dalam
maupun di luar kelas.Penelitian ini termasuk penelitian
Research and Developent (R&D) dengan menggunakan
model pengembangan ADDIE dan menghasilkan produk
media pembelajaran berupa aplikasi android dengan
materi pokok Momentum dan Impuls Aplikasi ini
dikembangkan dengan bantuan Kodular dan dapat
dijalankan padaandroid minimal versi 7.0 atauNougat
Hasil penilaian dari validator menunjukkan media yang
dikembangkan masuk kategori @ AT CAO , AUAED®
perolehan persentase sebesar 87,5%itinjau dari aspek
media dan materi Adapun ratarata penilaian siswa
terhadap media sebesar 4,57 yang artinya media masuk
AAT Al EAOACT OHekidigsimedaidpersieh E E &
dari hasil belajarsiswa setelah menggunakan media.dsil
belajar siswa menunjukkan bahwa sebanyak 8246 siswa
tuntas secara klasikal. Hal ini menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan efektif digunakan sebagai media
pembelajaran. Hasil penelian yang diperoleh,
menunjukkan produk ini memenuhi tiga kriteria yaitu

O3AT CAO , AUAES | AT 60060 AEIEN

siswa, danefektif digunakansebagai media pembelajaran

Kata kunci : Media Pembelajaran Android, Momentum
dan Impuls, Kodular

;
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Bangsa di duniatelah meyakini bahwa pendidikan
mempunyai peran yang sangat besar dalam kemajuan
bangsa. Bahkan, preside Negara paling maju pun
mengklaim bahwa pendidikan adalah bentukinvestasiyang
penting untuk kemajuan bangsa(Zulpar, 2020). Oleh
karena itu,apabilapemerintah tidak memperhatikan sektor
pendidikan secara benar dan berkelanjutan, maka dapat
diprediksi bahwa mayoritas masyarakatnya akan
mengalami  keterbelakangan dalam berbagai aspek
kehidupan. Tidak heran jika di Negara maju mereka sangat
memperhatikan kualitas pendidikannya.

Unifah Rosyidi menyatakan kualitas pendidikan di
Indonesia belum membanggakan apabila dhHiat dari
indikator mutu pendidikan internasional. la juga
menyebutkan bahwa pemerintah masih mempunyai
banyak PR yang harus diselesaikan untuk mengembangkan
kualitas pendidikan di Indonesia. UndangUndang sistem
pendidikan Kurikulum 2013 menyebutkan bahwa siswa
dituntut untuk lebih  aktif, produktif dan inovatif,
sedangkan guru dituntut untuk mengimplementasikan

pembelajaran secara menarik dan menantangibra, B. A.,

1
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2016). Kegiatan pembelajaran membutuhkankonsep yang
matangagar guru dapat menyampaikarmateri dengan baik
dan jelas (Zulpar, 2020). Proses pembelajaran juga
membutuhkan berbagaiaspek pendukung salah satunya
adalahmedia pembelajaran.

Media penbelajaran merupakan sarana penyampaian
materi dari guru kepada siswa agar tujuan pembelajaran
dapat tercapai, sehingga keberadaannysangatdibutuhkan
dalam proses pembelajaran (Delkisyarangga, 2017)
Daryanto (2010) menyebutkan bahwamedia pembelajaran
berperan penting terhadap tujuan pembelajaran yang
dicapai. Siswa dapat termotivasi dalam belajar ketika guru
menggunakan media pembelajaran yang kreatifMedia
pembelajaran yang kreatifdapat dirancang dengarbantuan
teknologi informasi. Sebagaimana diketahusaat ini dunia
sudah memasuki zaman teknologi informasi, dimana
teknologi berkembang dengan sangat pesd®erkembangan
teknologi dan informasi yang begitu pesat mendorong
lahirnya inovasi-inovasi di segala bidang salah satunya
pada bidang pendidikan yang ditandai adanyakomunikasi
digital.

Komunikasi digital telah memunculkan berbagai
paradigma baru mengenai proses pembelajarafCheeet al,

2017). Teknologi seluler membuka peluang tentang metode
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penggaran dan pembelajaran baru yan¢ebih menarik, baik

di dalam maupun di luar kelas.Pemanfaatan teknologi

dalam pembelajaran adalah penggunaan
smartphone/android sebagaimedia pembelajaran dalam
upaya memudahkan belajar. Pembelajaran dengan
menggunakan mediaandroid dapat memperkecil ruang

virtual. Android mampu menghubungkan siswa dari
berbagai belahan dunia untik berbagi informasi satu sama
lain. Selain itu, siswa juga mampu menunjukkan

keberadaan merekasehingga siswa lain dan guru dapat
mengetahui keberadannya dari tempat yang berbedaAlly

& Prieto-Blazquez, 2014)

Penggunaan smartphone dapat memudahkan
konektivitas antara murid dengan guru. Konektivitas
diantara mereka dapat terjalin dimanapun dan kapanpun.
Hal ini memungkinkan adanya kolaborasi antara siswa
dengan guru mengenapenciptaan pengdahuan, pencarian
informasi serta peningkatan interaksi dan komunikasi
(Fundacion Telefonica, 2013).Hal itu membuat proses
pembelajarantidak hanya berpusat pada guru, akan tetapi
menjadi lebih aktif dan interaktif (Ally & Prieto-Blazquez,
2014).

Penggunaansmartphonesebagai media pembelajaran

juga mampu mendukung pembelajaran jarak jauh.
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Mobilitas guru dan siswa menjadi lebih luas. Mereka
mampu mengerjakan sesuatu bersamaan dgan kegiatan
pembelajaran(Hockly et al, 2012). Menurut (Traxler, 2005)
selama lima tahun terakhir, smartphone/android terus
mengambil peran dalam dunia pendidikan. Bahkan, karena
kemudahannya sebagai media pembelajaran, android
disebut sebagai mediayang mempunyai pengauh besar
untuk keberhasilan dalam pembelajararbila dibandingkan
dengan penggunaan media yang lainny&heeet al., 2017).

Hasil pengamatarterdahulu yang telah dilakukan oleh
(Wulandari, 2020) di SMA Negeri 3 Ngabangfab.Landak
Kalimantan Barat menyatakan bahwa siswa cenderung
pasif dalam pembelajaran karena kurangnya media
pembelajaran yang digunakan, sehgga proses
pembelajaran hanya berpusat pada guru. Media yang
digunakan hanya berupa buku ajar yang menyebabkan
pembelajaran berpusat pada gurusehingga siswa merasa
cepat bosan ddalam kelas.

Hasil wawancara pingkan dengan guru fisikadiperoleh
informasi bahwa belum tersedianya media pembelajaran
berbasis android di SMAN 09 Pontianak. Hal tersebut
dikarenakan para guru banyak mengalami masalah dalam
mempersiapkan media pembelajaan berbasis teknologi.

Sehingga tak jarangguru tidak menggunakan media saat



mengajar, danhanya menyampaikanmateri dengan teknik
ceramah. Akibatnya, siswa cepat merasa bosan dan
cenderung tidak minat dalam mengikuti pembelajaran
fisika. Hasilwawancaradengan siswa menyebutkan bahwa
siswatidak tertarik dengan media yang tersedia. Buku ajar
yang berasal dari pemerintah tidak membuat siswa
termotivasi dalam pembelajaran. Menurusiswa, buku yang
berisi materi singkat mengenai fisika, kemudian contoh soal
dan dilanjut dengan pemberian latihan soal membuagiswa
kesulitan menerima materi(Pingkan, 2021)

Hasil analisis awal yang dilakukan olle Savira(2019)
pada 44siswakelas X MIPA SMA N 44 Jakartaenyebutkan
bahwa 90.91% siswamerasa kesulitan dalammemahami
dan mempelajari materi fisika, terlebih pada matei
momentum dan impuls Hal yang sama disebutkan oleh
Riasti dkk, hasil wawancaran terhadap guru fisika SMA N 1
Purbolinggo menyebutkan bahwa momentum dan impuls
menjadi materi fisika yangsukar disampaikan baik dalam
konsep maupun kaitannya dalam fenomena kehidupanla
juga menyampaikan bahwa materi tersebut mempunyai
tingkat kesulitan dan kompleksitas tersendiri dalam
penyelesaiansoalnya. Hal ini dilihat dari hasiltesyang telah
dilakukan oleh siswa SMA N 1 Purbolingg Kab.Lampung

Timur, dimana90 % siswa meadapat nilai di bawah KKM
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dan belum memahami secara benar konsep momentum
impuls.

Konsep momentum dan impuls sergkali dianggap
sederhana, namun sebenarnyanerupakan konsep yang
kompleks dimana dailam menyelesaikan soaltidak cukup
hanya dengan menghafal rumus(Savira et al., 2019).
Pernyataantersebut sejalan cengan hasil penelitianAgustin
(2016). Penelitiannya menyebutkan sebanyakl7 dari 34
siswa masih salah dalam memecatkan masalah konsep
momentum; 29 siswasalah dalam memecahkanmasalah
konsep impuls; 26siswasalahdalam memecahkan masalah
konsephukum kekekalan momentum;serta 24 siswamasih
salahdalam memecahkanmasalah pada konsep tumbukan.

Berdasarkan hasil observasiyang telah dilakukan
peneliti pada bulan februari, diperoleh bahwa
pembelajaran yang dilakukan di MA Al Iman Adiwerna
Tegal masih berpusat pada guru. Siswa cenderung pasif
karena guru hanya menggunakan media pembelajaran
berupa LKS dan Buku Paket, dimana guru harus
menjelaskan materi dengan metode ceramah yang
mengakibatkan peserta didk cepat merasa bosan.

Wawancara juga dilakukan oleh peneliti dengan guru
fisikka MA Al Iman Adiwerna Tegal. Hasil wawancara

menyebutkan bahwa gurutertarik menggunakan media



pembelajaran dalam bentuk lainmisalnya handphone Hal
ini karena handphonememiliki banyak keunggulan, slah
satunya adalah bersifat fleksibel, yang dapat digunakan
dimanapun dan kapanpun. Selain itu,handphone juga
mampu menjadi media yang menarik dan interaktif. Namun
hal itu tersebut belum dapat terealisasi karena
keterbatasan waku dan kemampuan (Saefull7 Februari
2022)

Melihat permasalahan yang adgerlu adanya inovasi
dalam pembelajaran khususnya penggunaan media yang
mampu menghidupkan proses pembelajaranMelibatkan
android dalam proses pembelajaran menjadi salah satu
jalan keluar akan permasalahan tersebut. Karena potensi
yang dimilikinya, android dapat digunakan sebagai
alternatif media yang menarik dan interaktif. Adapun
kelebihan dari media berbasisandroid ini antara lain,
memiliki desain yang lebih menarik yang dilengkpi dengan
gambar, warna, dan animasi; kemampuannya yang dapat
diakses kapanpun dan dimanapun sehingga mendukung
proses pembelajaran jarak jauh; dapat digunakan secara
mandiri oleh siswa (Muyaroah, 2017). Oleh karena itu,
perlu dilakukan pengembangan media pembelajaranfisika
berbasis Android yang dapat digunakan sebagai media

pembelajaran yang menarik dan interaktif.



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan diatas
peneliti mengidentifikasikan berbagai masalah yang
terjadi dalam prosespembelajaran, antara lain

1. Tingkat antusiasmebelajar fisika siswa masih kurang
dikarenakan tidak adanyavariasi media pembelajaran
yang digunakan.

2. Android belum dimanfaatkandan dikembangkansecara
optimal sebagaimediabelajar bagi pendidik dan peserta
didik khususnya dalam mata pelajaran fisika

C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dijelaskan,

peneliti membatasi pemasalatan sebagai berikut :

1. Penelitian ini memfokuskan bagaimanalangkah
pengembanganmedia pembelajaran fisika berbasis
android pada materi momentum dan mpuls.

2. Permasalahan dibatasi pada pengembangan,
kelayakan, seta respon pengguna terhadapmedia
pembelajaran fisika berbasisa android pada pokok
bahasanmomentum danimpuls.

D. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dari penelitian iniadalah sebagai

berikut :



Bagaimana kelayakan media pembelajaran fisika
berbasis android pada materi momentum dan mpuls
untuk siswa SMA/MA?

. Bagaimana respon pengguna terhadap media

pembelajaran fisika berbasis android pada materi
momentum dan mpuls untuk siswaSMA/MA ?
Bagaimana keefektifan media pembelajaran fisika
berbasis android pada materi momentum dan mpuls
untuk siswa SMA/MA?

. Tujuan Pengembangan

Tujuan dari pengembangan media pembelajaraadalah:

1.

Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran
fisika berbasis android pada materi momentum dan
impuls untuk siswa SMA/MA

Mengetahui respon pengguna terhadap penggunaan
media pembelajaran fisika berbasisandroid pada
materi momentum dan impuls untuk siswa SMA/NA.
Mengetahui keefektifan media pembelajaran fisika

berbasisandroid pada materi momentum dan mpuls.

. Manfaat Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran ini diharapkan

bermanfaat untuk :
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. Peneliti

a) Mengenal dan memahamperangkat lunakpembuat
aplikasi untuk perangkat android.

b) Memahami langkah merancang dan
mengembangkan aplikasi media pembelajaran
berbasisandroid.

. Bagi Siswa

a) Sebagai pemicu dalam meningkatkanmotivasi
belajar fisika khususnya untuk materi momentum
danimpuls.

b) Sebagamedia pembelajaan yang praktis dan dapat
digunakan peserta didik secara mandiri.

. Bagi Guru

a) Sebagai baharajar yang praktis dan fleksibel bagi
guru.

b) Memudahkan  guru  dalam  melaksanakan
pembelajaran dan membangun pendgahuan serta
pemahaman siswa.

. Peneliti Lain

Sebagamotivasi untuk terus berkarya, menambah
wawasan dan pemaharan terhadap objek yang diteliti

Sebagai bekal guna penelitian selanjutnyagar dapat

menyempurnakan metode yanderus berkembang.
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G. Asumsi Pengembangan

Asumsi Pengembangan media pembelajaran fisik

berbasisAndroidini adalah

1.

Produk media pembelajaran berbasis android yang
dikembangkanmemuat konsep momentum danmpuls
yangdapatdigunakan sebagai medi&®elajar bagi siswa
SMA/MA.

Produk media pembelajaranyang dikembangkardapat
dikategorikan sebagi media pembelajaran yang layak
digunakan dan mampu memenuhsyarat serta kriteria

yang ada.

. Produk aplikasi berbasisandroid yang dikembangkan

dapat diterima oleh pengguna dammemudahkan siswa
dalam belajar fisika.

Angket validasiberisi pernyataan yangmencerminkan
penilaian produk secara komprehensifdan mampu

menyatakantingkat kelayakan produk.

H. Spesifikasi Produk Yang Dikembangka n

Produk yang dikembangkan diharapkan mempunyai

spesifikasi seperti berikut :

1.

Perangkat lunak(Software)
Media pembelajaran fisika berbasis android dengan
materi momentum dan mpuls dikembangkan

menggunakan Kodular
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2. Perangkat keras(Hardware)

Media pembelajaranberbasisa android dengan materi

momentum dan impuls dapat berjalan pada

smartphoneandroid minimal versi 7.0 atauNougat.
3. Isi Produk

a) Produk media pembelajaran berbasisandroid ini
berisikan konsep momentum dan mpuls yang
disesuaikan dengan kurikulum yang berlaku.

b) Produk media pembelajaran berbasis android
didesain secara interaktif dan menarik untuk
mendukung proses gmbelajaran sehingga dapat
memotivasi dan mempermudah siswa dalam belajar

fisika.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Media secara bahasa merupakaentuk jamak dari
Ol AAEDI &6 U AértCperanfata BthuEpEri§antar.
Hal ini berkaitan dengan sesuatu yang mengarah kepada
pembawa dan penerima informasi (Zulpar, 2020).
Hartanto (2016) berpendapat bahwa media adalah
segala sesuatu yang digunakan dalam proses
pembelajaran dan mampu dilihat oleh panca indra
manusia yang berfungsisebagai perantaraatau sarana
komunikasi pendidik dan peserta didik.

Pendapat lain menyebutkan media berasal dari
bahasa Arabx A O wafful jamak dari katax A O Ayang E
memiliki arti perantara atau pengantar (Pito, 2018).
Istilah (perantaradmemiliki arti tersendiri yaitu sesuatu
yang berada di antaraatau menengahidua sisi. Karena
keberadaannya inilah ia juga dikatakan sebagai
pengantar atau penghubung, yaituyang mengantarkan
atau menghubungkan sesuatu diantara dua sisi Asal
mula penyebutan media dalam komunikasi dan

pembelajaran disebutkan dalam potongarsurah An-

13
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Naml (27) 29 z 31, yang menceritakan kisah Nabi
Sulaiman dan Ratu Blqis;
- B3enthes (G Qo 60 T HRRTGRIIF D),
(0 peyHpcuyigR Bdbiko JiGe 2R 2D
Oj o0 @ AAOEAOA WwalaiA para "peirbdéat!lOqq  C
Sesungguhnya telah disampaikakepadaku sebuah surat
yang muliA 6' P xtq 3 A OOl C @anSuldiman § OOOA
yang isil UAd, O$ AT CAI i ATUAAOGO 1T AT A
Pengasih lagi Maha Penyayang, (31) Janganlah engkau
berlaku sombong terhadapku dardatanglah kepadaku o
sebagai orangi OAT ¢ UAT ¢ Abep@tdn2AE AEO
Agama RI, 2014)
Menurut tafsir Ash-Shaghir, enggalanayat tersebut
menceritakan kisah Nabi Sulaiman dan Ratu Balqis,
dimana pada masa ituterjadi teknologi komunikasi yang
canggih Nabi Sulaimanmengirimkan pesankepada Ratu
Balgis berupa surat yang dikirimkan melaluiperantara
burung Hud-Hud, sehinggapesan yang dkirim sampai
pada tujuan yang dikehendakdan diterima dengan baik.
Arsyad (2017, him.3) menyebutkan secara garis
besar media dapat diartikan gbagai segala sesuatu
berupa manusia, materi, atau kejadian yangmampu
membantu siswa untuk memperoleh pengetahuan dan
keterampilan baru.
Dalam bukunya, ia juga menuliskan beberapa ciri umum

media pembelajaran, diantaranya :
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1) Media pembelajaran berisi materi yang hendak
diberikan kepada peserta didik, mempunyai bentuk
fisik (hardware) dan nonfisik (software) yang dapat
diind era manusia.

2) Lebih menekankan pad aspek audio dan visual.

3) Media pambelajaranberfungsi sebagai alat komunikais
pendidik dan peserta didik yang dapat membantu
proses pembelajaran baik didalam maupun diluar
kelas.

4) Terdapat media pembelajaran yang dipergunakan
untuk khalayak umum, seperti radio, televisi Serta
kelompok besar dan kecil seperti modul, komputer
danvideo recorde (Arsyad, 2017).

Berdasarkan tkeberapa ciri yang sudah disebutkan
diatas, media dapatdiartikan sebagairangkaian proses
penyampaian pesan atau informasi berupa materi
dengan bantuan alat atau teknologi sehingga akan
menambah pengetahuan dan keterampilan penerima
informasi. Penggunaanmedia pembelajaran menjadi
salah satu strategi yang dipiliholeh pendidik untuk
menyampaikan materi sehingga tujuan pembelgjaran

dapat dicapai dengan baik.
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b. Fungsi Media Pembelajaran

Arsyad menuliskan dalam bukunya(2017, him.15),
bahwapenggunaan media pembelajaradalam kegiatan
belajar mengajar akan menambah rangsanganminat
dan motivasi siswa dalam proses pembelajaraiahkan,
media pembelajaran juga membawa pengaruh
pengaruh psikologis terhadap siswa. Arsyadjuga
menyebutkan beberapa fungsi media pembelajaran
visual, yaitu :

1) Fungsi atensiyaitu media pembelajaran berfungsi
untuk mengalihkan perhatian siswaagarterfokus dan
berkonsentrasi pada materipembelajaran.

2) Fungsi afektif media visuamenyebutkan bahwa teks
bergambarlebih disenangi oleh siswa.

3) Hasil peneltian menyebutkan bahwa gambar lebih
lebih memudahkan siswa dalam memahami dan
mengingat materi. Hal tersebut merupakan Udngsi
kognitif dari media visual

4) Fungsi kompensatoris menyebutkan bahwa melia
visual dapat membantu siswa yang kurang mampu
dalam memkaca untuk mererima dan mengingat

materi.
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Arsyad juga menambahkan, bahwa setiap orang
dapat menggunakan media pembelajaran apabila media
tersebut memenuhi tiga fungsi utamamenambah motivasi
atau tindakan, memberi informasi dan instruksi.

Melihat bebergpa uraian diatasdapat diartikan jika
media pembelajaranberfungsi sebagaipendorong minat
siswa dalam kegiatan belajar serta alat bantu pendidik
dalam menarik perhatian dan fokus belajar siswa.

. Manfaat Media Pembelajaran

Banyak ahli yang membahas mengehamanfaat
media pembelajaran, salah satunya adalahKemp dan
Dayton. Hasil penelitian merekalitulis ulang oleh Arsyad
(2017, him21-23), dimana hasil penelitiannya
menunjukkan manfaatdari media:

1) Kegiatan pemberianmateri menjadi lebih fokus.

2) Proses pembelajaranebih aktif dan interaktif.

3) Pembelajaran lebih efisiendikarenakan media dapat
mempermudah dan mempercepatpenyampaian isi
materi kepada peserta didik.

4) Penggunaan media pembelajaran dengarpaduan
antara gambar tulisan yang dikemas dengan baikdan

jelasdapat meningkakan kualitas hasil belajar
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5) Media dirancang untuk digunakan oleh individu dalam
proses belajar mengajar yang dapat diakukan
dimanapundan kapanpun

6) Guru dapat berperan sebagai konsultan akademik
karena berkurangnya peran guru dalam menjelaskan
materi kepada peserta didik.

Melihat beberapa uraian diatas, dapat dipahami
bahwa media pembelajaran dapamengurangiperbedaan
penafsiran materi diantara siswa, menambah wawasan
siswa, mempermudah siswa dalam memahamimateri
pembelajaransehingga kualitas hasil beljar meningkat.

. Smartphone Android

Penggunaan ponsel pintar atausmartphone di
berbagai kalangan merupakan salah satu bukti kemajuan
teknologi informasi saat ini (Bimanstar, 2020). Seiring
berkembangnya fitur dalam smartphone dan dibarengi
harga jual yang murah menjadi sebab meningkatnya
pengguna smartphone Smartphone bukan sekedar
teleponyang hanya mampu melakukan panggilan telepon,
namun telah berkembang dengan dilengkapi akses
internet enabledsebagaiPersonal Digital Assistan{fPDA),
seperti fitur kalender, kalkulator, jam, radio, danagenda
Dikutip dari situs bpsgo.id pengguna smartphone di

Indonesia hingga tahun 2018 mencapai angka 6242%.
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Sedangkan penggunasmartphonedengan sigem android
menempati angkaantara 50-60% (Bimanstar, 2020).

Android merupakan perangkat lunak dengarsistem
operasi,middleware, aplikasi inti dan sistem operasi linux
yang telah dimodifikasi untuk perangkat mobile yang
dibuat olen Android (Nealbert et al., 2014). Sebagai bagian
strategi untuk mengisi pasar sistem operasi bergerak,
Google mengambil alih Android dari Android,Inc pada
tahun 2005. Tidak hanyamengambil dih seluruh hasil
kerja Android, Googlejuga mengambil seluruhtim yang
mengembangkan Android (Goadrich & Rogers, 2011)
Sejak April 2009, android telah banyak mengalami
perkembangan. Perkembangan android dari waktu ke
waktu ditunjukkan pada tabel 2.1

Berbagai macam versandroid yang tersedia, aplikasi
yang dikembangkan akan menjadi media pembelajaran
perangkat mobile dan tanpa konekskabel dengan(Misel
& Azra, 2022) Media ini diharapkan mampuerjalan pada
android minimal versi 7.0 atau Nougat. Media
pembelajaran yang akan dikembangkan berbentuk
aplikasi yang dibuat dengan bantuan kodular

Rismayanti (2022) mengartikan kodular sebagai
salah satu situs web yang menyediakan tools untuk

membuat aplikasi secara gratis bagi pengguna yang
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disertai blok programming, sehingga tidak memerlukan

pengkodingan. Karena kemudahan dan

kesederhanaannya itulah kodular banyk digunakan oleh

pengguna dalam pembuatan aplikasi(Perdana et al.,

2022).

Tabel 2. 1 Perkembanganversi Android

VERSI NAMA PASAR KETERANGAN
ANDROID
15 Cupcake Rilis 30 April 2009
1.6 Donut Rilis 15 September
2009
2.0-21 Eclair Rilis 26 Oktober 2009
22-2.23 Froyo Rilis 20 Mei 2010
2.3-2.37 Ginger Bread Rilis 06 Desember
2010
3.0-3.2.6 Honeycomb Rilis 22 November
2011
4.0-4.0.4 | Ice Cream Sandwich | Rilis 19 Oktober2011
4.1-4.3 Jelly Bean Rilis 09 Juli2012
4.4+ KitKat Rilis 31 Oktober2013
5.0+ Lollipop Rilis 25 Juni2014
6.0 Marshmallow Rilis pada 28 Mei
2015
7.0 Nougat Rilis pada04 Oktober
2016
8.0-8.1 Oreo Rilis pada 21 Maret
2017
9.0 Pie Rilis pada06 Agustus

2018

(Safaat H, 2015)
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Kodular juga menyediakan fitur berbagionline, fitur ini
memungkinkan pengguna untuk dapat berbagi dan
mendistribusikan aplikasi secara gratis (Samsudin &
Sodikin, 2020).

Syarlisjiswan mengungkapkan alasan ddular banyak
dipilih sebagai aplikasi pengembangan karena mentiki
beberapa kelebihan, diantaranya adalah

a. Tidak perlu softwaretambahan, hanya menggunakan
web browsersga.

b. Mudah dioperasikan

c. Formatnya didukung scara luas dan disertai dengan
berbagai fitur audio, video, dan gambar dalam
pembuatanaplikasi.

Selain mempunyai kelebihan, kodular juga meitiki
kekurangan, diantaranya :

a. Masih terdapaterror app saat mengkonersi sampai
pemasangan aplikasAndroid.

b. Ukuran pembuatanaplikasi terbatas, yakni hanya 2
MB. Jika ukuran melebihi batas maksimum, akan
terjadi error ketika melakukan kompilasi.

c. Hanya dapat digunakan ketika tersaroung dengan

internet.
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3. Konsep Momentum dan Impuls
a. Momentum
1) Pengertian Momentum

Momentum merupakan salah satu besaran vektor
yang diartikan sebagai ukuran kesukaran untuk
mendiamkan sebuah benda. Secara matematis
momentum diartikan sebagaihasil kali antara massa
benda  dengan kecepatannya. Dalam ilmu fisika,
momentum benda disimbolkan dengan huruf ==
(Giancoli, 2014) Rumus natematis momentum ditulis
seperti persamaaan berikut

- M B (2.1)
dengan:
=2~ Mmomentum benda (kg m/s)
= kecepatan(m/s)
m = massa benda (kgjGiancoli, 2014)

Untuk menggerakkan sebuah benda yang diam,
maka diperlukan suatu gaya yang bekerja pada benda
selama selang waktu tertentuApabila momentum yang
dimiliki benda bernilai besar, maka semakin suti juga
benda untuk berhenti, shingga efek yang diakibatkan
ketika benda diberhentikan dengan tabrakan atau
tumbukan semakin besar.Untuk merubah momentum

sebuah benda maka dibutuhkan gay@Giancoli, 2014)
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2) Hukum Kekekalan Momentum

Hukum kekekalan momentum menyebutkan
O-11A1T OO0I 01 OAI A-Beda yayE O OA |
terisolasi adalah konstam Maksud dari sistem terisolasi
adalah suatu sistem dinana tidak ada gaya luar yang
bekerja pada sistem selain gaya yang bekerja pada benda
itu sendiri (Giancoli, 2014) Untuk memudahkan
memahami konsep hukum kekekan momentum,
perhatikan bola biliar A dan bola biliar B yang bergerak

seqaris pada gambar 2.1
Sebelum
. MAVA Tumbukan MgVg .
A B

A B
| . Sesudah .
MaV'a Tumbukan mMeV'e
A B

Gambar 2. 1 Hukum Kekekalan Momentum

pada dua buah bola
Bola A dan Bsegaris danbergerak dalam arah yang
berlawanan sehingga terjadi tumbukan antara kedua
bola. Kecepatan kedua bola sebelum tumbukan adalah
& dan ® dan momentum total sisten sebelum

tumbukan adalah @ @+ G ® P Sesaat setelah
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tumbukan, kecepatan keduanya berubah menjadb a2
danb 8 +AOAT A el Gdkanmdidntini
total sistem sesudah tumbukan adalahd @ s G¢Cw (8
Oleh karena momentum sistem konstan, maka
momentum sistem sebelum dan sesudah terjadi
tumbukan adalah sama.Adapun persamaan hukum
kekekalan momentum ditulis dalam persamaan 2.3
rbl O'Qad drb. Qi QG

BB e Hee

GO B+d ® = a bxeaCbhae (2.3
dengan:
-1 1 AT @@l AGAAADOI AOE Akkg
m/ s)
p -1 1 AT QAT 'AGAAAADOI AQEAT
m/ s)
p -1 1 AT @@i AGA O DIOA A QEghnls)
p -1 1 AT @@l 'AGA O DIOA A QEgAnls)

G = massa benda A (kg)
& = massa benda B (kg)
@ = kecepatan benda A sebelum tumbukan (m/s)
o = kecepatanbenda B sebelum tumbukan (m/s)

o= kecepatan benda A setelah tumbukan (m/s)

UBe= kecepatan benda B setelah tumbukan (m/s)
(Giancoli, 2014)
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b. Impuls
1) Pengertian Impuls
Impuls didefinisikan sebagai gaya yang diperlukan

untuk membuat sebuah benda bergerak dari keadaan
diam selama selang waktu tertentu(Giancoli, 2014)
Contohnya adalah saat kita menendang bola yang diam,
bola yang tadinya diam akan melesat saat kita tendang.
Tendangan pada bola termasuk gaya kontak yang
bekerja hanya dalam waktu yang singkat(Giancoli,
2014).

Impuls juga dapat dihitung

Fmax -*""> k t o 18
o I;;a;a ] o dari gaya rata-rata (F) dikali
............ selang waktu At, yaitu sama
emampatan. o
i dengan luas persegi panjang
Nilai impuls setara pada g

............. y
dengan luasarea =" Fs i/

di bawah kurva.

4 t, Waktu 4 t, Wekiu
—At—
Impuls merupakan besaran vektor yang nilainya setara dengan uas

Gambar 2. 2 Grafik Impuls

Impuls termasuk besaran vektor yang nilainya
setara dengan luas daerah di bawahrgfik gaya-waktu.
Jikagaya ratarata yang bekerja pada benda adalafQ
maka luas daerahdi bawah kurva sebandingdengan™O

(& dY) ="O/6 Secara matematismpuls yang bekerja
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pada gambar 2.2 dapat dituliskan dengan persamaan
2.4

T="0Y0 (2.4)

dengan:

©= impuls (Ns)

"O= gayarata-rata (N)

Y0 = Selang waktu gaya bekerja pada benda (s)

(Giancoli, 2014)

2) Hubungan Momentum dan Inpuls
Momentum dan Impuls mempunyai hubungan.

Hubungan keduanya dapat dihat pada peristiwa bola
diam yang ditendang di lapangan. Kita fokuskan
pembahasanpadakecepatanbola sebelum dan sesudah
ditendang adalah 0 dan 0 . Bila massa bola adalatm,
maka melalui hukum kedua Newton kita dapat

memperoleh persamaan:

D b (2.5)
’ b b

O — (2.6)

/0o GUP @GUD (2.7)
O B ®»

D Vip (2.8)
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dengan:

G = massa benda (kg)

® = kecepatan awalm/s)

® = kecepatan akhir(m/s)

i = momentum awal(kg m/s)

i = momentum akhir (kg m/s)

Y0= lamanya gaya bekerja pada benda (s)

Yip= perubahan momentum(Giancoli, 2014)
Persamaar?.8 menyatakan bahwa impuls setaralengan
perubahan momentum (Yfp) suatu benda (Sudar,
Bambang Heru Iswanto, 2016)

. Tumb ukan

Tumbukan merupakan peristiwa yang terjadi ketika
bendabenda saling bertabrakan. Jika dijelaskan secara
ilmiah, tumbukan adalah peristiwa yang terjadi ketika
dua benda atal lebih saling memberikan gaysgaya yang

relatif kuat dalam selang waktu yang singkat.
Sebelum
’ MAVA Tumbukan “eve ‘
OO B
A B

A
” ‘ Sesudah .
mav'a Tumbukan mBV'B
A B

Gambar 2. 3 Peristiwa Tumbukan
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Peristiwva tumbukan sering terjadi dalam
kehidupan, baik dalam skala mikroskopis sampai skala
astronomis (Giancoli, 2014) Pada skala aimik,
tumbukan antara atomatom dan molekutmolekul
seringkali bersifat lenting. Sedangkan dalam skala
makroskopik tumbukan lenting menjadi sesuatu yang
sulit diwujudkan, karena saat terjadi tumbukan
setidaknya ada sejumlah energi yang selalu dihasilkan
(Giancoli, 2014)

Koefisien restitusi (e) benda dapat ddiartikan
sebagai ukuran keelastikan suatu tumbukan. Melalui
persamaan hukum kekekalan momentum nilai e dapat
diperoleh.

0 Dee aCh e
a ©eed) (2.9)

Jika dua buah benda bergerak saling mendekat dan tidak

a B+a B

4 ®-b&

ada perubahan energi potensial yang terjadi, maka
energi kinetik kedua benda sebelum dan setelah
tumbukan adalah sama
-0 ® +-0 B =-0 beet-Gd bee
O ® -bee =4 (beew )
O ®-beed +be=G beed) B+b e (2.10)
Dengan membagi persamaan (2.10) dan (2.9) maka

diperoleh :
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b+ b+dee
bDeba-(b-b)
YO8 - W (2.11)
Dari persamaan (2.11) diperoleh persamaan umum
untuk koefisien restitusi adalah :
y 8

Q g (2.12)

Nilai koefisien restitusi adalah terbatas, yaitu
0 Q p

dengan :

o +AADBAx AIAT AWs)

® +AAADACOAIRT & A/s)

ae + AAADADEARAG @ @n/s)

ae + AAADADRARAG & As)

e = koefisien restitusi (Halliday,1997)

Peristiwa lain yang berkaitan dengan koefisien
restitusi selain pada gerak benda secara horizontal
adalah peristiwva jatuhnya bola yang kemudian
memantul. Apabila bola yang bermassa m dijatuhkan
dari ketinggian "Q tanpa kecepatan awal sehingga

memantul denganketinggian"Q seperti gambar 2.4
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Gambar 2.4 Peristiwa pantulan bola

Padasaat bola jatuh ke lantai maka berlaku hukum kekekalan

energi, sehingga kecepatan beradsebelum menumbuk lantai
adalah
Oa =0a
Ep = Ek
m.g.h=-a 0
g.h=-0
29.h=0
v (0 (2.13)
melalui persamaan 2.13maka dapat diketahui hubungan

antara kecepatan dengan ketinggian. Untuk menghitung

koefisien restitusi (e) pada bola yang dijatuhkan dapat

melalui persamaan 2.12



31

' b ®
Q - -
® B
) b T
Q -
N 1
'Q —_—

# bernilai negatif karena arahgeraknyaberlawanan dengan
DAOAABDAAAEDAOEE tipoldh

Q

d8|

o QR (2.14)

A Agan
E = Ketinggian ketika bola jatuh (m)
E = Ketinggian pertama pantulan bolgm)
® + AAADIAKIAKDIMAEAD Oif A QE/8)1
® +AAADAIOCBAAADOI A O BA)I
e + A AADIADIADRAELOIOA A Q#E/A)1
@ + AAADMAIOBA O DIOA A O m/é)l
(Setyaningsih,2019)
Secara umum tumbukan dibagi menjadtiga macam,
yaitu:
1) Tumbukan Lenting Sempurna
Pada umbukan lenting sempurnamemiliki beberapa

ketentuan, yaitu
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a) Berlaku hukum kekekalan energi kinetik.
b) Berlaku hukum kekekalan momentum.
c) Koefisien restitusi bernilai 1 (e= 1).
2) Tumbukan Lenting Sebagian
Tumbukan lenting sebagian memiliki ketentuan,
diantaranya:
a) Berlaku hukum kekekalan momentum.
b) Karena eaergi kinetik setelah tumbukan lebih
kecil dari energi kinetik sebelum tumbukan
(tidak berlaku hukum kekekalan energi kinetik).
c) Koefisien restitusi 0 <e < 1.
3) Tumbukan Tidak Lenting
Tumbukan tidak lenting memiliki ketentuan sebagai
berikut:
a) Berlaku hukum kekekalan momentum.
b) Tidak berlaku hukum kekekalan energi kietik.
c) Koefisien restitusi (e) = O(Giancoli, 2014)
B. Penelitian yang relevan
Berikut merupakan beberapa penelitian terdahulu
yang relevan dengan penelitian ini, diantaranya adalah
sebagai berikut:
1. Penelitian Hartanto (2016) menyebutkan media yang
dihasilkan berupa aplikasiyang dapat berjalan pada

android dengan sistemminimal OS versi 2.2(Froyo)
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sampai sistem OS Android versi 4.2 Jelly Beah
dengan bantuanJava Android Berdasarkan penilaian
reviewer kualitas media pembelajaran mobile
learning termasuk dalam kategoribaik (B) dengan
hasil penilaian ahli media 74,67% ahli materi
82,50%, dan 76,28% penilaian oleh guru fisika
Dengan berlandaskandata hasil penilaian itulah,
media pembelajaranMobile LearningAndroid pada
Konsep Dinamika Newton Untuk Siswa Kelas X
SMAIMA O, AUAEG® A E &8 imddia AdlajarO A A
siswadi kelas.

Penelitian terdahulu memiliki perbedaan dengan
penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti, yaitu
pada pemilihan materi Pada penelitian ini, peneliti
menggunakan materiMomentum dan Impuls serta
menggunakan model pengembangan ADDIE.
Perbedaan lainnya adalah padaoftware pendukung
dan penggunaanandroid. Penelitian yang dilakukan
oleh Hartanto, menggunakan bantuarsoftware Java
Android dan minimal digunakan pada andrail versi
4.2. sedangkan penelitin ini menggunakan bantuan
Kodular dan dapat digunakan padandroid dengan

minimal versi 7.0 atauNougat
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2. Leni Yulianti (2018), penelitiannya dikembangkan
dengan lima langkah, yaitu tahap penganalisisan,
pembuatan tesain, tahap pengembangan
(Developmeny, tahap Implementasi
(implementation), dan evaluasi dengan bantuan
software Notepad ++ Media tersebut mendapatkan
penilaian 4,77dari ahli materi dengan kategori sangat
layak. Penilaian oleh ahli mediasebesar4,13 dengan
kategori layak, dan hasil validasi oleh praktisi
pembelajaran akwuntansi memperoleh nilai 4,4
dengankategori sangat layak.

Adapun mata pelajaran dan materi serta software

pengembangyang dipilih menjadi perbedaan yang
mendasar antara penelitian terdahulu dengan
penelitian yang akan dilakukanPenelitian yang akan
dilakukan mengadopsi pelajaran fisika dengan
momentum dan impuls sebagai materinya, serta
menggunakan kodular sebagai software

pengembangan.

3. Imam Agustian (2017) telah melakukan penelitian
yang mengacu padamodel pengembangan ADDIE
yang terdiri dari lima tahapan vyaitu Analysis
(analisis), Design(desain), Develg (pengembangan),

Implementation (implementasi) dan Evaluation



35

(evaluasi)denganAndroid Studio 3.5ebagaisoftware
pengembangnya. Hasil penilaian menyebutkan
bahwa media ini termasuk dalam kategori (aikd
sebagai media pembelajarandengan persentase
penilaian validator sebesr 85,25% dengan kategori
valid sekaligus menyebutkan bahwa media tersebut
Ol A WiduiBakan dalam pembelajaran fisika
Adapun perbedaan penelitian ini dengan penelitian
yang akan dilakukan terletak pada materi dan
software pengembang. Penelitian yang akan
dilakukan menggunakan kodular sebagaisoftware
pengembang dan momentum impuls sebagai
materinya. Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh
Imam Agustian mengadopsi materi kalor.

. Irman Said Prastyo (2020) telah melakukan
penelitian yangmengacu padamodel pengembangan
Borg and Galldengan Adobe Animate CGebagai
software pengembangnyaHasil penilaian oleh empat
validator menunjukkan bahwa aplikasi tersebut
(Qayako digunakan, yangditandai dengan perolehan
skor sebesarg89,375.

Adapun perbedaan penelitian ini dengan penelitian
yang akan dibkukan terletak pada materi,software

pengembang serta model pengembangan yang
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digunakan. Penelitan yang akan dilakukan

menggunakan model pengembangan ADDIE dan
kodular sebagai software pengembang, serta

momentum impuls sebagai materinya. Sedangkan
penelitian yang dilakukan olehlrman Said Prastyo

mengadopsi materigerak parabola.

C. Kerangka Berpikir

Berlandaskan latar belakang dan kajian teori yang
telah dipaparkan di atas, maka diperlukan suatu

media pembelajaran yang bisa diakses oleh siswa
dimanapun dan kapanpun, yang dapat mendukung
siswa untuk lebih mudah mempelajari materi fisika.

Berdasarkan hal tersebut dapat diajukan sebuah
kerangka berpikir yang ditunjukkan pada gambar 2.5

Penggunaan media pembelajaran yang masih sangat
minim dan kurang beragam menjadi salah satu faktor
yang membuat proses pembelajaran di dalam kelas
menjadi pasif. Berkembangnya IPTEK berdampak
akan kebutuhan media pembelajaran berbasis
teknologi, salah satunya adalalandroid. Penggunaan

android yang masih jarang digunakan untuk

prmbelajaran  menjadi  salah  satu  faktor

dibutukannya adanya pengembangan media

pembelajaran berbasisandroid. Media pembelajaran
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yang telah dikembangkan akan diuji keefektifanya
untuk mengetahui seberapa layak darefektif media

tersebut digunakandalam pembelajaran.

4 7\
Media pembelajaran yang digunakan masih sanga

minim dan kurang beragam.
- J

'

4 N
Berkembangnya IPTEK vyang berdampak akar
kebutuhan media pembelajaran berbasis teknologi

- ; J
( 7\
Penggunaan Android sebagai media pembelajaran
masih jarang dijumpai.

- J

Y

Pengembangan media pembelajaran berbastedroid.

[ Media pembelajaran fisika berbasig\ndroid ]

Efektifitas Media pembelajaran fisika berbasis
Android

Gambar 2.5 SkemaKerangka Berpikir



BAB Il
METODE PENELITIAN
A. Model Pengembangan
Dalam penelitian ini, peneliti akan mengembangkan
media pembelajaran. Oleh karenatu, penelitian ini
termasuk dalam penelitian research and development,
melalui pendekatan pengembangan ADDIE Analysis,
Design, Devepment, implementation, and Evaluatioh
Produk yangdihasilkan berupamedia pembelgaran fisika
berbasis Android untuk siswa SMA/MA yang berfokus
pada materi Momentum dan Impuls.
B. Prosedur Pengembangan
Pendekatan  model ADDIE tersebut kemudian
dikembangkan dan menjadi tahapantahapan dalam
melakukan pengembangan media pembelajararBerikut
merupakan tahapan yang dilakkkan ddam pendekatan
model ADDIE(Branch, 200) :

Revision Revision

lm)_-

Revision Revision
Development

Gambar 3. 1. Model Pengembangam\DDIE
38
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1. Analyze
Tahapan ini diawali dengan menganalisis kebutuhan
siswa dalam pembelajararkhususnya urgensi keperluan
media belajar. Dari @&alisis inilah akan diperoleh
informasi mengenai kebutuhan siswa dan kebutuhan
pengembanganmedia. Kebutuhantersebut diantaranya
penentuan materi dan perangkat pendukung untuk
mengembangkan mediaMateri yang digunakan dalam
media ini adalah Momentum dan Impuls, serta kodular
sebagai perangkat pendukug pengembanganTahap ini
diakhiri dengan melakukan evaluasi.
2. Design
Desain merupakan tahapan yang dilakukan setelah
menganalisis semua kebutuhan yang diperlukan.
Desain atau ancangan yanglisiapkan dengan matang
dan benar akan mempermudah jalannya
pengembangan Rerancanganproduk diawali dengan
membuat desainterstru ktur atau flowchart, kemudian
dilanjutkan dengan membuat draft layout aplikasi.
Setelah membuat desain, selanjutnya dilakukan
evaluasi.
Berikut merupakan desain produk yang hendak

dikembangkan.
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Gambar 3. 2 Desain produk

Tahap perancanganharus dilakukan secara detail
dan terukur, tujuannya adalah untuk memudahkan
tahap berikutnya. Oleh karena ity dibutuhkan
penilaian dosen pembimbing untuk memvalidasi
desain yang telah dibuat supaya kualitas desain
aplikasi dapat terjaga Pada tahap ini,peneliti juga
merancang instrumen penelitian berupa lembar
validasi, lembar angket respon siswaserta instrumen

butir tes.



41

3. Development

Langkah setelah perancanga produk adalah
pengembangan media(developmen). Langkah ini
merupakan prosesmewujudkan produk yang sudah
didesain atau dirancang sedemikian rupaguna
membentuk satuproduk utuh yang siap dterapkan.
Produk yang dihasilkan dalam tahap ini berupa
aplikasi yang mampu dioperasikan pada android.
Untuk mewujudkan media yang telah dirancang,
dibutuhkan perangkat pendukung berupa kodular.

Tahap ini berfokus pada perealisasian desain
menjadi produk dan validasi kepada validator sebagai
bahan evaluasi.Setiap validator akan memberikan
penilaian, kritik dan saran terhadap aplikasi yang
telah diberikan kepada mereka. Penilaiartersebut
dilakukan berdasarkan skalayang telah ditetapkan
untuk memvalidasi kelayakan produk. Setelah
dilakukan validasi, maka peneliti mel&ukan evaluasi.

4. Implementation (Implementasi)

Implementasi adalah tahap penerapan produk
yangtelah selesai dikembangkan. Penerapan produk
dilakukan secara terbatas di tempat yang telah
ditentukan sebelumnya. Selain itupeneliti menguji

cobakan media kepada beberapa responden dan
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menyebarkan angket respon mengenai penggunaan
media. Setiap responderakan memberikan penilaian,
kritk dan saran terhadap aplikasi yang telah
diberikan kepada mereka.Hasil penilaian tersebut
akan digunakan sebagai rujukan tahapevaluasi
berikutnya.

5. Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi merupakan tahap terakhir dalam
pengembangan media. Tahap indilakukan untuk
mengetahui kelayakan dan respon pengguna
terhadap produk berdasarkan data hasil penilaian
responden. Data yang diperoleh akan dianalisis
sesuai dengan kriteriakriteria yang telah dietapkan.
Penilaian responden berupa kritk dan saran
terhadap produk aplikasi android sangat dibutuhkan
sebagaibahanevaluasi produk.

C. Desain Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba
Media pembelajaran yanghendak dikembangkan
harus diuji terlebih dahulu guna mengetahui kelayakan
dan kualitasnya. Uji coba produk dilakukan di MA Al
Iman Adiwerna kabupaten Tegaldengan subjek siswa
yang sedang/telah menerima materi Momentum dan

Impuls. Pengujian ini menjadisalah satu tahapan dalam
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proses validasi dan evaluasi. Media pembelajaran yang

telah dikembangkan kemudian dikonsultasikan kepada

dosen pembimbing dan beberapa ahli. Selanjutnya

media akan diujicobakan kepada subjek coba yang telah

ditentukan. Adapun tahapan dalam uji coba produk

adalah :

a)

b)

Sebelum Validasi

Sebelum validasi dilaksanakan, peneliti akan
berdiskusi bersama dosen pembimbing mengenai
produk yang telah dibuat.Dengan ini, diharapkan
peneliti akan mendapat kritk dan saran
mengenai kualitas produk sebelum divalidasi
para validator.
Uji Validitas

Produk akhir media akan divalidasi oleh
validator. Validator akan menilai produk dari
berbagai aspek seperti bahasa, materi, serta
karakteristik umum media. Tujuan dari tahapan
ini adalah mengetahui kualita produk yang telah
dibuat. Data penilaian kemudian akan digunakan
sebagairujukan merevisi produk.
Uji Kepraktisan

Produk yang telah divalidasi kemudian akan

diujikan kepada subjek yang telah ditentukan,
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yaitu siswa MA Al Iman Adiwerna Tegal
Pengujian in bertujuan untuk mengetahui skala
kepraktisan produk.

2. Subjek Coba

Subjekcoba dalam penelitian iniadalahsiswakelas Xl
IPA MA Al Iman Adiwerna Tegal yang berjumlah 22
orang. MA Al Iman dipilih sebagai subjek penelitian
karena dalam proses pembelajaranickelas, guru hanya
menggunakan media berupa Lembar Kerja Siswa (LKS)
dan buku paket materi. Hal tersebut berdampak pada
respon siswa yang kurang baik, dimana siswa cenderung
pasif dan cepat bosan dalam belajar.

Peneliti menggunakan teknik sampling berupa
purposive samplingHal ini karena sampl yang diambil
merupakan sampel yang telah disesuaikan dengan
kriteria-kriteria tertentu, yaitu berupa siswa yang telah
atau sedang menerima materi Momentum dan Impuls.

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
a. Tekni k Pengumpulan Data
Penelitian ini menggunakan metodg@engumpulan
data berupa angket dan tes Angket merupakan

i AOT AA UAT ¢ AEI AEGEAT O1 O0E

atau kualitas media. Penilaian ini dilakukan oleh

beberapa subjek coba yang telah ditentukan
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sebeumnya. Tes digunakan untuk mengetahui
keefektifan media yang akan dikembangkarNamun,
sebelumnya peneliti juga melakukan studi literasi
yang bertujuan untuk memperoleh informasi yang
nantinya digunakan sebagai acuan dalam
mengembangkan media pembelajaran.
b. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen merupakan alat bantu peneliti yang
digunakan untuk mengumpulkan data. Oleh karena itu,
ada keterkaitan antara metode pengumpulan data
dengan instrumen pengumpulan data. Satu teknik
pengumpulan data dapat menggunakakebih dari satu
jenis instrumen. Yang artinya, satu jenis instrumen bisa
digunakan untuk beberapateknik pengumpulan data
(Arikunto, 2010). Adapun instrumen yang digunakan
peneliti dalam penelitian ini berupa lembar test dan
lembar angket yang terdiri dari lembar angket valilasi
ahli materi, lembar angket validasi ahlimedia, serta
lembar angket respon siswa
4.Teknik Analisis Data
Sebuah data prlu dianalisis lebih mendalam untuk
memperoleh kesimpulan dari hasil penelitian yangsudah
dilakukan sebelumnya Data yang didapatkn merupakan

hasil penilaian kelayakan media oleh ahli materi dan ahli
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media berupa kategorikualitas media pembelajaranyang

dipresentasikan dalam bentuk skorBimanstar, 2020).

a) Analisis data instrumen penilaian ahli danrespon
siswa
Hasil penilaian oleh ahli dan respon siswa akan
dipresentasikan dalam bentukskalalikert:

Tabel 3. 1 Aturan pemberian skor instrumen ahli

Kriteria Skor
Sangat Baik'SB) 5
Baik (B) 4
Cukup(C) 3
Kurang (K) 2

Sangat Kurang(SK)
(Akbar, 2013)

Tabel 3. 2 Aturan pemberian skor instrumen respm

=

peserta didik
Kriteria Skor
Sangat Setuju (SS) 5
Setuju (S)

CukupSetuju (CS)

Kurang Setuju (KS)

Tidak Setuju (TS)
(Akbar, 2013)

Menghitung rata-rata skor tiap butir yang dinilai

PN WS

merupakan langkah yang harus dilaukan untuk
menganalisa kualitas produk. Penghitungan tersebut

dapat dilakukan melalui persamaan:
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=— (3.1)

dengan :
@  =Skor ratarata
B w=Jumlah skor yang diapat
n =Jumlahbutir pernyataan
Skor ratarata tersebut selanjutnya diubahdalam bentuk
data kualitatif dengan nenentukan interval untuk setiap
kriteria. Penetapan interval untuk setiap kategori dapat
dilakukan melalui persamaan:
Q01 BED 01D d’}(‘;Qéﬂbi'Qi (‘)~"Q£»:i ST 0@ QG
Q6 QRO A 0 Q1 L WA
v p
v

&) (3.2)

Sehingga akan diperoleh kategori penilaian media

pembelajaranyang telah disusun padaabel 3.3

Tabel 3. 3 Kriteria kualitas produk

Skor rata -rata_ e Kriteria

420 ® 5,00 Sangat Baik (SB)
340 ® 4,20 Baik (B)

260 @ 3,40 Cukup (C)
1,80 ® 2,60 Kurang (K)
1,00 @ 1,80 Tidak Baik (TB)

(Akbar, 2013)
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Perolenan data tersebut akan digunakan untuk
menghitung persentase kelayakan media dengan

menggunakan persamaan

QeI MRE Qa Qo Qws
n Qi i Qs()d)(mwﬂ)w,\b?ﬂm QQQ@QOCPT[T[

(3.3)
Adapun kiteria kelayakan menurut Akbar (2013)

tertulis dalam tabel dibawah :

Tabel 3. 4 Kriteria KelayakanProduk

Persentase Interpretasi
g8t Ob 100,00% Sangat Layak (SL
68,00% 0P 84,00% Layak (L)

52,00% 0P 68,00 % CukupLayak (CL)
oqu 0P 52,00% Kurang Layak (KL)
00,00 % <0b o fm TP Tidak Layak (TL)

Produk aplikasi berbasis Android layak digunakan
danperlu disempurnakansehingga menjadi produk final
apabila hasil analisis data berdasar penilaian subjek
coba memperolehhasil dengan kategori(angatLayakd
atau Qayakd dka mediamh OOE AAI Al EAOACIT O
Layako maka media tersebut disarankan untuk tidak
dipergunakan. Namun, apabila hasil penilaian
menyatakan (Kurang Layakd atau (Tidak Layakd maka
media pembelajaranberbasis android harus diperbaiki

dan divalidasi ulang oleh para ahli guna mencapai
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kualitas yang baik sehinggamampu diterapkan dalam
kegiatan pembelajaran(Bimanstar, 2020).
b) Analisis data irstrumen test
1) Daya Beda
Daya beda merupakan pengukuran untuk

mengetahuisejauh mana instrumen penelitian yang
digunakan bisa membedakan siswa yang telah
menguasai kompetensi dengan siswa yanpelum.
Semakin tinggi koefisien daya pembeda suatu butir
soal, butir soal semakin mampu membedakan
antara siswa yang mengasai konsep dengan siswa
yang belum menguasai konsep. Yang digunakan
untuk menghitung daya beda pada Persamaan43.
(Sugiyono, 2017):

dengan:
DP = Daya Pembeda
0 = Banyaknya siswa kelompok atas yang

menjawab soal dengan benar
0 = Banyaknya peserta kelompok atas
0 = Banyaknya siswa kelompok bawah yang

menjawab soal dengarbenar



50

0 =Banyaknya peserta kelompok bawah
Adapun acuan untuk daya beda séalapat dilihat pada
Tabel 35

Tabel 3. 5 Kriteria Daya Beda Soal

Rentang Kriteria

mx OU phltm  Baik sekali
mt OO mix Baik
g 00 i Cukup
nnm 00 mig Jelek
Negative () Sebaiknya dibuang
(Asrul; Ananda, 2015)
2) Tingkat Kesukaran
Tingkat kesukaran adalah pengukuran untuk

mengetahui seberapa sukar soal yang digunakan.

Soal yang dgunakan harus masuk dalam kategori

baik, dengan kriteiia tidak terlalu sulit dan tidak

terlalu mudah. Tingkat kesukaran soal dapat

dihitung melalui persamaan3.5 (Sugiyono, 205):
Y L',OT 3.5

dengan

TK = Tingkat Kesukaran

B = Banyaknya peserta didik yang menjawab
soal dengan benar

N = Banyaknya siswa
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Acuan yang digunakan untuk tingkat
kesukaran dapat dilihat pada Tabel 3
Tabel 3. 6 Kriteria Tin gkat Kesukaran

Skor Kriteria
mnn YO Tio Sukar
o YO i) Sedang
mx YO phtm Mudah

3) Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas digunakan guna mengukur
kekonsistenan suatu irstrumen terhadap hasil
pengukuran suatu olek (Sugiyono, 20B5).
Reliabilitas dapat diperoleh medlui persamaan
36:
¢ i 1BN 3.6

dengan:

i :reliabilitas soal

n :jumlah item dalam instrumen

p :proporsi banyaknya subjek yang menjawab
benar

q :1p

i :varians total
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Rumus untuk varians totaladalah sebagai berikut

o 3.7
"y

dengan:

t® :Jumlah skor total soal

0  :Jumlah siswa

Hasil persentase yang diperieh dapat dilihat pada

Tabel 37

Tabel 3. 7 Nilai Koefisien Reliabilitas

Skor Kriteria
i e Tidak Reliabel
i v Reliabel

4) Analisis Keefektifan Media Pembelajaran Berbasis

Android
Media pembelajaran yang telah dikembangkan
dikatakan efektif apabila setelah menggunaka
media tersebutpeserta didik tuntas secara klasikal
mencapai 75% dari jumlah peserta didik dalam
kelas tersebut (Rahmadi, 2015 : 142)Persentase
(P) peserta didik yang tuntas dapat dicari
menggunakan persamaan berikut :
WOE MEXD QR QENRLEODB £ 0 i 3.8
06 4@ Qa6 B RABOT




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Pengembangan Produk Awal

Pengembangan produk awal dimulai dengan
melakukan tahap analisis dan desainTahap aralisis
dilakukan guna mengetahui kebutuhan guru selama
proses pembelajaran, keadaan bahan ajar, serta media
pembelajaran yang digunakanserta mengidentifikasi
kebutuhan software sebagai dasar pengembangan
produk. Adapun materi yang dipilih untuk penelitianini
adalah Momentum dan Impuls. Pada tahap ini peneliti
memperoleh :

1. Guru menggunakan bahan ajar seperti Lembar Kerja
Siswa (LKS), buku paket pembelajaran, dan internet.

2. Selama embelajaran jarak jauh, media pembelajaran
yang digunakan di MA Al Iman Adiwrna adalah
WhatsAppgrup.

3. Proses pembelajaran hanya berpusat pada guru
sehingga siswa menjadi pasitlan cenderung bosan
ketika mengikuti pembelajaran

4. Dalam proses pembelajaran,MA Al Iman telah

menerapkan kurikulum merdeka belajar

53
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Berdasarkan hasil analisis tersebut, dibutuhkan
media pembelajaran yang menarik dan dapat digunakan
sebagai media belajar secara mandiri bagi siswa. Oleh
karena itu, peneliti mengembangkan media pembelajaran
berbentuk aplikasi sebagai sumber belajar siswa yang
menarik dan menyenangkan dengan materi pokok
momentum dan impuls.

Tahap kedua untuk mengembangkan media ini
adalah desain. Tahap desain diawali dengan merancang
desain media pembelajaran yang mengacu pada hasil
kesimpulan tahap analisis. Kegiatan ini diawali dengan
pembuatan diagram alur (flowchart) yang berisi enam
menu pada halaman utama. Desaiflowchart halaman

utama digambarkan pada gambar 4.1

KELUAR

HALAMAN

KI & KD H KONTEN ]"
T Lo
MATERI KONTEN

v

| ANIMASI H KONTE J-b
v

| KUI H KONTE J"
¥

KELAS |-»| KONTE

CICIZA

+
| PANDUAN |->[ KONTE ]-b
y

Gambar 4. 1 Diagram Alur Halaman Utama
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Tahap selanjutnya adalah mengembangkan ayram

flowchart menjadi storyboard. Storyboard merupakan

desain

yang menggambarkan

keseluruhan media

pembelajaran yang akan termuat dalam aplikasi.

Halaman utama merupakan tampilan pertama yang

akan muncul saat aplikasi dijalankanStoryboard halaman

utama (home) ditunjukkan dalam tabel4.1

Tabel 4. 1 Storyboard halaman utama(home)

No

Board

Keterangan

1.

Menu Utama Home

Halaman utama
(home) aplikasi berisi
enam ikon menu dan
tombol  keluar di
bagian sudut kanan
bawah.
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Halaman utama (home) berisi enam pilihan menu
yang dapat diakses oleh pengguna. Menu (1) yang terletak
padaboard halaman utama merupakan menu yang berisi
petunjuk penggunaan aplikasi. Halaman ini berisi
petunjuk-petunjuk yang dapat memudahkan pengguna
dalam menggunakan aplikasi, serta satu tombol keluar.
Diagram alur menu petunjuk ditunjukkan pada gambar
4.2.

PETUNJUK

PETUNJU} TampilanKonten h

Gambar 4. 2. Diagram Alur Menu Petunjuk

Menu (2) yang terletak padaboard halaman utama
merupakan menu yang berisi Kl& KD (Kompetensi Inti
dan Kompetensi Dasar). Halaman ini menampilkan
rumusan Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, indikator
pencapaian materi, serta tujuan pembelajaran. Halaman
ini  memuat ikon (</>) yang dapat digunakan untuk
menggeser tampilan layar, ikonzoomin zoomout yang
berguna untuk memperbesar dan memperkecil tampilan,
serta terdapat tombol keluar. Diagram alur menu Kl &D

ditunjukkan pada gambar 4.3.

—1 KI & KD —[TampilarKonterKI&KD J~‘

Gambar 4. 3 Diagram Alur Menu Kl & KD
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Menu (3) yang terletak pac board halaman utama
merupakan menu yang berisi materi. Halaman materi
menyajikan berbagai sub bab dari materi, seperti
momentum, impuls, dan tumbukan. Tiap sub materi
terdiri dari penjelasan konsep, persamaan rumus, serta

contoh soal. Diagram alur menu rateri ditunjukkan pada

MOMENTUM ->[ KONTEN ]_'

MATERI
@ IMPULS KONTEN
TUMBUKAN->[ KONTEN J..

gambar 4.4,

Gambar 4. 4 Diagram Alur Menu Materi

Setelah membuat diagram alur untuk menu KI & KD
dan menu materi, langkah selanjutnya adalah membuat
storyboard kedua menu tersebut. Adapunstory board
untuk menu tersebut ditunjukkan pada tabel 4.2

Menu (4) yang terletak padaboard halaman utama
merupakan menu animasi. Menu ini memuat video
animasi pembelajaran yang merupakan penjelasan dari
sub bab materi, seperti momentum, impuls, dan
tumbukan materi yang ada. Tiap sub materi terdiri dari
penjelasan konsep, persamaan rumus, serta contoh soal

dalam bentuk video yang tersambung dariyoutube
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Sehingga untuk mengaksesnya membutuhkan koneksi

internet. Halaman animasi juga berisi satu tombol keluar.

Diagramalur menu materi ditunjukkan pada gambar 4.5
Tabel 4. 2. Storyboard Kl & KD dan Materi

No Board Keterangan
1. | KI&KD Halaman KI&KD
berisi tombol keluar
X dan tombol navigasi
Kompetensi Inti (KI) 9
* Klt :Menghayatidan g ajaranagamayang yang dapat
dianutnya. .
RN osires . S S— digunakan untuk
disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, menggeser
kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan
proaktif, dan menunjukan sikap sebagai bagian tamp"an
dari solusi atas berbagai permasalahan dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan
sosial dan alam serta dalam menempatkan diri
sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.
{ - >
2. Halaman materi
- berisi tiga sub menu
| materi yaitu
C= | momentum, impuls
dan tumbukan. Serta
terdapat satu

q
2

tombol keluar
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Momentum

MOMENTUM
DAN

IMPULS

Oleh : Risma Islamiyati

Halaman sub

menu berisi
materi, dua
tombol navigasi,
serta satu tombol

keluar

Impuls

Pengertian Impuls

Impuls didefinisikan sebagai gaya
yang diperlukan untuk membuat
sebuah benda bergerak dari keadaan
diam selama selang waktu tertentu.
Secara matematis impuls ditulis
melalui persamaan  berikut :

//

dengan:
i:illlpll]S(NS)
F =gaya(N)

Ar = Selang waktu gaya bekerja pada
benda (s)

Halaman sub

menu beris
materi, dua
tombol navigasi,
serta satu tombol

keluar .

Tumbukan

Tumbukan

Tumbukan merupakan peristiwa yang

tegadi  ketika  benda-benda
bertabrakan. Jika dijelaskan ¢
ilmiah, tumbukan adalah peristiwz

yang terjadi ketika dua benda atau
lebih saling memberikan gaya-gaya
yang relatif kuat dalam selang waktu
yang singkal. Dalam  tumbukan
terdapat koefisien restitusi

Koefisien restitusi (¢) diartikan sebagai
harga negatil perbandingan antara
kecepatan relatif benda sesaat sesudah
tumbukan dengan kecepatan relatif
benda sebelum tumbukan.  Secara
matematis ditulis dalam persamaan
berikut

dengan:
awal benda 1 (m/s)

vy = Kecep:
¥, = Kecepatan awal benda 2 (m/s)
'y = Kecepatan akhir benda 1 (m/s)
¥’z = Kecepatan akhir benda 2 (m/s)

e = koefisien restitusi

Halaman sub

menu berisi
materi, dua
tombol navigasi,
serta satu tombol

keluar.
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Menu (5) yang terletak padaboard halaman utama
merupakan menu Kuiz. Halaman kuis berisi sodatihan
yang telah tersambung dengan quizizz. Soal yang
disajikan merupakan soal pilihan ganda yang terdiri dari

dua puluh soal.

|MOMENTUM H KONTEN J"
O ANIMASI IMPULS KONTEN

| TUMBUKANH KONTEN J-h

Gambar 4.5 Diagram alur menu animasi

Pengguna harus menjawab pertanyaan dengan cara
memilih salah satu jawaban pada pilihan yang tersedia
dengan benar. Penilaian dilakukan berdasarkan data hasil
jawaban pengguna. Setelah pengguna menjawab semua
pertanyaan yang ada, maka perolehan nilai akan
ditampilkan. Diagram alur menu kuis ditunjukkan pada

gambar 4.6

KUlZ —|' Tampilan KontenKUIZh

Gambar 4. 6 Diagram Alur Menu Kuiz
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Tabel storyboard untuk menu Animasi dan Kuiz dapat
dilihat pada tabel 4.3.

Tabel 4.3 Story Board Animasi dan Kuiz

No

Board

Keterangan

» rMolai

Tantang teman

&£ Kartu flash

UM DAN

Halaman Kuiz berisi soal
latihan yang yang dilengkapi
dengan durasi untuk
menjawab soal tersebut.
Setelah menjawab, siswag
dapat melihat hasil/nilai dari
pekerjaannya. Halaman ini
juga dilengkapi dengan satu
tombol keluar.

p‘ i

Impuls

Momentum

Halaman animasi berisi tga
sub menu materi yaitu
momentum, impuls dan
tumbukan. Serta terdapat
satu tombol keluar
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Menu (6) yang terletak padaboard halaman utama
merupakan menu kelas fisika. Halaman irtberisi tombol
keluar dan satu tombol tautan yang akan menghubungkan
siswa dalam suatugroup. Link WhatsApptersebut dapat
diakses oleh pengguna untuk bergabung padpgoup kelas
fisika. Tujuan utama adanya menu ini adalah sebagai
ruang diskusi antara siswa dengan guru terkait dengan
materi. Selain itu, kelas fisika juga dapat dunakan
sebagai forum bertukar informasi antara siswa dengan
Diagram alur menu kelas fisika

siswa lainnya.

ditunjukkan pada gambar 4.7.

EISIKA

@; KELAS FISIF_[

TampilanKonten KELASh

Gambar 4. 7 Diagram Alur Menu Kelas Fisika
Desain storyboard untuk menu kelas fisika diunjukkan

pada tabel 4.4.

Tabel 4.4 Story Board Menu Kelas Fisika

No Board

Keterangan

1. | Kelas Fisika

Halaman kelas fisika

berisi satu tombol
tautan yang dapat
digunakan untuk
bergabung dalam

: grup whatsApp, serta
%3
i satu tombol keluar.
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B. Hasil Uji Coba Produk

Tahap uji coba produk media pembelajaran

mencangkup prosedeveopmentdanimplementation.

1. Development (Pengembangan)

a. Membuat Produk AplikasiAndroid
Tahap pengembangan produk dilakukan setelah

dilakukan proses perancangan Produk yang
dikembangkan berupa media pembelajaran berbasis
aplikasi android. Media ini dibuat dengan
menggunakan software kodular. Tahapan yang
dilakukan dalam pembuatan aplikasi adalah sebagai
berikut :

1) Menyiapkan dan mengumpulkanasset(gambar,
video, font, icon dan lainnya) untuk kebutuhan
konten aplikasi. Gambar dan video diperoleh
dengan mendesain secara langsung, sedangkan
font danicondiperoleh dari bawaansoftware.

2) Menyiapkan instrumen dan lembar validasi untuk
instrumen tersebut.

3) Menyiapkan materi momentum dan impuls
berdasarkan kurikulum merdeka belajar. Materi
tersusun dari beberapa sub materi yang meliputi

momentum, impuls, dan tumbukan.
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4) Tahap pembuatan media berbasis aplikasi
android. Tahapan ini berfungsi untuk mengetahui
proses program ®cara umum dari perencanaan
awal, penginstlan aplikasi, sampai dengan
penutupan aplikasi. Tahapan pembuatan media
pembelajaran adalah sebagai berikut :

a) Membuat tampilan halaman utama
Halaman utama menyajikan berbagai menu
pilihan yang dapat diakses oleh engguna. Menu
menu tersebut diantaranya menu petunjuk,
KI&KD, materi, animasi, kuiz, dan menu kelas
fisika. Halaman ini dibuat dengan menerapkan
metode drag and dropdan block programming
sedangkan background pada halaman utama
didesain dengan bantuan carva. Gambar
tampilan halaman utama ditunjukkan pada
gambar 4.8.
b) Membuat tampilan menu petunjuk
Menu petunjuk berisi panduan sebelum
menggunakan media. Halaman ini dibuat dengan
bantuan kodular, sedangkanbackground pada
halaman petunjuk didesain dengan bantan
canva.Tampilan halaman petunjuk ditunjukkan

pada gambar 4.9.



Gambar 4. 8 Tampilan menu utama

Q >4

1. ke
2. Pilih menu yang ada pada tampilan
3. Tunggu sampai halaman termuat

4. Gunakan tombol kembali untuk ke menu yang
sebelumnya

Gambar 4.9 Tampilan menu petunjuk

65
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c) Membuat tampilan menu KI&KD
Menu KI&KD merupakan menu yang besi
halaman Kompetensi Inti (KI), Kompetensi
Dasar (KD), Indikator Pencapaian Materi, serta
Tujuan Pembelajaran yang hendak dicapai.
Halaman tersebut dibuat dengan menautkan link
canva yang telah didesain sebelumnya. Adapun
block pemrograman untuk halaman ini

ditunjukkan pada gambar 4.10.

[ x| O cvrav e .

€ 3 C 8 conchoduaroTI

© Crestor

B oeoe

Gambar 4. 10. Tampilan block menu KI&KD

d) Membuat tampilan menu Materi

Menu materi menyajikan tiga sub bab
materi, yakni momentum, impuls, dan
tumbukan. Halaman ini dibuat dengan
menerapkan metode drag and drop dan block
programming, sedangkan background pada

menu materi didesain dengan bantuancanva.
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Tampilan menu materi ditunjukkan pada

gambar 4.11.

MATERI
«Im |

Impuls

Tumbukan

Gambar 4. 11 Tampilan menu materi

e) Membuat tampilan menu Animas
Menu animasi menyajikan tiga sub bab
materi, yakni momentum, impuls, dan tumbukan
yang tersambung dengaryoutube Halaman ini

dibuat dengan menerapkan metodedrag and
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drop dan block programming dan bantuan situs
linktree. Gambar block pemrograman menu

animasi ditunjukkan pada gambar 4.12.

O coreiah FA R O P <1 =
witarra v 00

“- T 8 B 0 6

B # oxgo [

W oee

Gambar 4. 12 Block pemrograman menu animasi

f) Membuat tampilan menu Kuiz
Halaman materi menyajikan soal latihan
dalam bentuk pilihan ganda yang dibuat melalui
situs quizizz. Siswa jugadapat melihat hasil atau
nilai yang diperoleh setelah menjawab semua
soal. Gambarblock pemrograman menu Kuiz

ditunjukkan pada gambar 4.13.

O o i | O e B O oo « T B
* 00 :

€ 3 G & meame

O crostor

| No'cre)

Gambar 4. 13 Block pemrograman menu kuiz
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g) Membuat tampilan menu Kelas Fisika
Menu ini berfungsi sebagai wadah diskusi
siswa dengan guru mengenai materi yang
sedang dipelajari. Halaman ini dibuat dengan
menautkan link grup whatsAppsehingga dapat
diakses oleh siswa.Gambarblockpemrograman

menu kelas fisika ditunjukkan pada gambar 4.14.

O G bl El D .

Gambar 4. 14 Block pemrograman menu kelas fisika

b. Bimbingan Produk Kepada Dosen Pembimbing
Produk  yang sudah  jadi kemudian
dikonsultasikan pada dosen pembimbingPeneliti
akan berdiskusi bersama dosen pembimbing
mengenai produk yang telah dibuat. Dengan ini,
peneliti akan mendapat kritik dansaran mengenai
kualitas produk sebelum divalidasi para validator
c. Validasi Ahli
Produk yang sudah jadi selanjutnya divalidasi
oleh ahli. dalam hal ini produk divalidasi oleh dua

dosen fisika, yakni Dr. Joko Budi Poernomo, M.Pd dan
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Fachrizal Rian Pratama, M.Sc. Setiap validator
melakukan penilaian terhadap produk sehingga
produk yang telah dibuat memiliki kualitas yang baik
dan dapat diaplikasikan dalam pembelajaran.
1) Validasi Aspek Media
Validasi ini bertujuan untuk mengetahui
kualitas produk yang telah dikembangkan. Tahap
validasi media meliputi penilaian 4 aspek yaitu
aspek perangkat lunak, kualitas tampilan,
keterbacaan tulisan, serta keefektifan dan
efisiensi  produk. Hasil penilaian nedia

ditunjukkan dalam gambar4.15

Aspek Perangkat Kualitas Tampilan Keterbacaan Tulisan Efekif dan Efisien
Lunak

m Validator | mValidator Il Rata-rata
Gambar 4. 15 Penilaian aspek materi oleh validator

Berdasarkangambar4.15 diperoleh rata-rata
penilaian kedua validator terhadap aspek

perangkat lunak, kualitas tampilan, efektif dan
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efisiensi media sebesar 4.5.Sedangkan untuk
aspek keterbacaan tulisan diperoleh nilai sebesar
4.

Kelayakan aspek perangkat lunak
menunjukkan  bahwa media yang telah
dikembangkan tidak membutuhkan keahlian
khusus untuk mengoperasikan, proses instalasi
padasmartphone androidberjalan dengan lancar,
produk sesuai dengan kemampuarandroid saat
ini, serta tepat dalam menggunakan
aplikasi/software untuk pengembangan.
Kelayakan aspek keterhcaan tulisan
menunjukkan pemilihan ukuran dan jenis font
yang tepat, penggunaan hwf yang proporsional,
penggunaan spasi yang proporsional, serta
penulisan sesuai dengan EY[Kelayakan aspek
kualitas tampilan menunjukkan komposisi dan
desain layout aplikasi sudah tepat dan menarik,
desain produk sesuai dengan prinsip desain
multimedia, yaitu : kesatuan; kesinambungan; dan
keseimbangan.Selain itu, animasi yang disajikan
dalam media menarik dan memudahkan siswa
dalam belajar, serta penerapan tata letak warna

dalam media proporsional dan menarik.



72

Kelayakan efektif dan efisien menunjukkatahwa
aplikasi dapat berjalan dengan lancar dan tanpa
jeda saat pergantian tampilan, aplikasi dapat
digunakan dimanapun, tampilan menarik dan
sederhana, serta tidak memerlukan ruang
penyimpanan yang besar.

Meskipun media yang dikembangkan layak
digunakan dari segi ahli media, tetapi media
pembelajaran masih dikatakan belum sempurna
karena dari rata-rata empat aspek yangdinilai
tidak ada yang mendapat nilai sebesar 5 Dari
empat aspek tersebut, aspek keterbacaan tulisan
yang mendapatkan penilaian palingecil. Hal ini
disebabkan karena penggunaan huruf yang
kurang proporsional serta penulisan yang tidak
sesuai dengan EYD.

2) Validasi Aspek Materi
Validasi ini bertujuan untuk mengetahui

kelayakan produk dilihat dari aspek kelayakan isi,
kebahasaan penulisa materi, penyajian, serta
aspek evaluasi. Hasil petaian ahli ditunjukkan

padagambar4.16
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Kelayakan Isi Evaluasi Kebahasaan Penyajian
Penulisan Materi

H Validator | ®Validator Il Rata-rata

Gambar 4. 16 Penilaian aspek media oleh validator

Berdasarkan gambar 4.16 diperoleh rata-rata
penilaian kedua validator terhadap aspk kelayakan
isi, kebahasaan penulisan materi, dan penyajian
diperoleh nilai 4.5. Sedangkan untuk aspekevaluasi
diperoleh nilai sebesar 4.

Kelayakanaspekisi menunjukkan bahwa nateri
yang yang terdapat dalam media sesuai dengan Ki
dan KD yang harus dicapa siswa, materi yang
disajikan memuat pengenalan konsep, definisi, serta
interaksi antar konsep sesuai Kl dan KPcontoh dan
kasus sesuai dengan situasi dan kondisi yang terjadi
dalam kehidupan seharihari, konsep yang disajikan
tidak menimbulkan multitafsir. Kelayakan aspek

evaluasi menunjukkan adanya variasi soal latihan,
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materi dapat di review secara mandiri keberadaan
pembahasan mengenai konsep fisika dgan
kehidupan seharihari, kesesuaian materi dengan
tujuan pembelajaran. Kelayakan aspek kebahasaan
penulisan materi menunjukkan Bahasa yang
digunakan interaktif dan komunikatif, tidak
menimbulkan penafsiran ganda bahasa sesuai
dengan tahap perkembangan siswapenulisan notasi
ilmiah sesuai dengan kaidah fisikaKelayakan aspek
penyajian menunjukkan ulisan yang dimuat dalam
media dapat dibaca dengan jelas materi yang
disajikan runtut, sal evaluasi dapat melatih
kemampuan penerapan konsep serta materi,
animasi, dan simulasi yang disajikan mendukung
pemahaman siswa

Meskipun media yang dikembangkan Mk
digunakan dari segi materi, tetapi media
pembelajaran masih dikatakan belum sempurna
karena dari rata-rata empat aspek yang dinilai tidak
ada yang mendapat penilaian sebesar ®ari empat
aspek tersebut, aspek evaluasi yang mendapatkan
penilaian paling kecil. Hal itu disebabkan karena

kurangnya variasi soal latihan.
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d. Uji Validitas Instrumen Tes
1) Uiji Validitas
Validasi instrumen tes dilakukan oleh satu
dosen fisika yakni Dr. Joko Budi Poernomo, M.Pd,
dan satu orang praktisi fisika yakni Achmad
Syaeful Nu Anfus, S.Pd. Hasil valasi
ditunjukkan pada lampiran 7. Berdasarkan
lampiran tersebut, diperoleh bahwa instrunen
tes yang telah disusun masuk dalam kategori
OO CAO OAl EAds Okbkdbitiy@d ET 00
untuk digunakan di lapangan.
2) Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas soal dilakukan dengan
membagikan soal pada 4 siswa kelas Xl [IPA.
Hasil penguijian reliabilitassoal ditunjukkan pada
lampiran 10. Dari hasil perhitungan tersebut
diperoleh reliabilitas soal sebesar 0,62. Oleh
karenai >i maka soal tersebut tergolong
reliabel.
3) Tingkat Kesukaran
Uji tingkat kesukaran soal dilakukan untuk
mengetahui serta menggolongkan butir soal
dalam kategori sukar, sedang atau mudah. Hasil

uji tingkat kesukaran ditunjukkan pada lanpiran
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11. Hasil penggolongan butirsoal ditunjukkan
padagambar 4.5.

20
15

10

o M
Mudah Sedang Sukar

Gambar 4. 17 Grafik Tingkat Kesukaran Butir Soal

Dari 20 soal yang diujikan, diperoleh soal dengan
EAOACI OE O3AAAT Cd6 OAAAT UAE
ART CAT EAOACI OE O- OAAES OAA
Berdasarkan gambar diatas maka soal dapat
AEEAOACI OEEAI O" AEEdh EAO
EAOACI OE O3AAAT Cco et AAEE AA
2015).
4) Uji Daya Beda
Uji daya beda dilakukan untuk mengetahui

sejauh mana btir soal mampu membedakan

peserta ddik yang memiliki kemampuan tinggi

dengan peserta didik yang memiliki kemampuan

rendah. Hasil analisis uji dayabeda ditunjukkan
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pada lampiran 12.Rekapitulasi hasil daya beda soal

ditunjukkan pada gambar4.16.

Baik Sekali Baik Cukup Jelek Dibuang

SO P N W b~ OO

Gambar 4. 18 Grafik Daya Beda Butir Soal
Dari gambar diatas diperoleh 5 soal mmpunyai

daya beda bernilai negatif. Soal yang mempunyai
daya beda negatif sebaiknya dibuang karena soal
tersebut tidak dapat membedakan siswa maa yang
telah memahami materi dengan yang belum
memahami materi. Sehingga ai 20 soal yang
diujikan hanya 15 soal yang dpat digunakan dalam
penelitian.
2. Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi dilakukan dengan cara
mengujicobakan kelayakan produk  media
pembelajaran. Uji coba dilakukan pada 22 siswa kelas
XI'IPA MA Al Iman Adiwerna Tegal. Siswa yang menjadi

responden adalah siswa yang telah menerima materi
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momentum dan impuls. Angket diberikan kepada
responden sebagai acuan untuk menilai media dari
aspek kemudahan, kegunaan, serta kepuasan terhadap
produk. Pada saat uji coba dilakukan, responden
sangat antusias dalammenggunakanmedia yang telah
dikembangkan. Media yang tah dikembangkan dapat
terinstal dengan baik dan berjalan lancar pada setiap
android milik responden. Sehingga setiap responden
mendapatkan pengalaman belajar dengan media
pembelajaran berbasisandroid. Adapun hasil penilaian
respon siswa terhadcp produk ditunjukkan pada
lampiran 8.
C. Revisi Produk
Tahap revisi produk mencangkup proes evaluasi.
Produk yang telah dikembangkardan diujikan kemudian
dilakukan perbaikan. Perbaikan dilakukanberdasarkan
penilaian validator dan peserta didik Berikut merupakan
beberapa penilaian yang diberikan terhadap media.
1. Perbaikanproduk berdasarkanpenilaian validator
Tahap perbaikan aplikasi dilakukan
berdasarkan kritik dan saran dari validator terkait
dengan media yang telah dibuat. Tahapan ini
dilakukan agar media yang dikembangkan valid

sehingga layak digunakan dalam pembelajaran.
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Adapun krittk dan saran yang diberikan oleh
validator ditunjukkan pada tabel 45
Tabel 4. 5 Kritik dan Saran Validator

Aspek yang dinilai Kritik dan Saran
Aspek Media
Validator | Media pembelajaran yang
dikembangkan layak
diimplementasikan dalam
penelitian
Validator I 1. Pada bagian contoh soal

pA dapat ditulisO dst
2. Link kelas fisika tidak
dapat diakses (cek)
Aspek Materi
Validator | Pengembangan media layak
diimplementasikan.

Validator Il 1. Hindari penggunaan tanda
seru (!) pada s@l, gantikan
dengan tanda titik (.)

2. Perhatikan tanda titik (.)
diakhir kalimat,
konsistenkan

Kritik dan saran dari validator tersebut

selanjutnya digunakan peneliti sebagai acuan untuk
merevisi produk agar menjadi lebih baik. Berikut
merupakan beberapa ampilan yang telah direvisi

berdasarkan kritik dan saran validator.



Contoh Soal

2. Sebuah benda A mempunyal massa 2 Diketahui:
kg dan bergerak ke kiri dengan kecepatan
5 my/s. Benda lain B mempunyai massa 41

® =2 Ky

*vA =5 m/s ke Kiri [-)

kg dan  bergerak ke kanan  dengan o mB -4 kg

kecepatan 2,5 m/s, Hitunglah: ® vI3 =25 m/s ke kanan [+

a. momentum henda A,
b. momentum benda B,

Gambar 4. 19 Tampilan media sebelum direvisi

Contoh Soal

2. Sebuah benda A mempunyai massa 2  Diketahui:
kg dan bergerak ke kiri dengan kecepatan
5 m/s. Benda lain B mempunyai massa 4
kg dan bergerak ke kanan dengan
kecepatan 2,5 m/s. Hitunglah: o« my=4kg

o my=2kg

o v, =5m/s ke kiri (-)

e vp=2,5 m/s ke kanan (+
a. momentum benda A, 8 )

b. momentum benda B, Ditanyakan:
a. Py

= b. Py
1
(@)

Gambar 4. 20 Tampilan media setelah direvisi
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2. Perbaikan produk berdasarkan penilaian peserta didik

Tabel 4. 6 Penilaiansiswaterhadap media

Kode Responden Kritik dan Saran
R-6 Aplikasi ini sangat membantu saya
menjadi semangat belajar.
R-13 Aplikasinya tidak bisa dipakai secara
offline.

Agar aplikasinya bisa digunakan
secara offline karena kebanyakan
siswa terkadang tidak memiliki
koneksi internet.

R-14 Aplikasinya membantu
Membuat pelajar tidak bosan
Perlu dikembangkan lagi agar lebih
menarik dan banyak pelajar yang
tertarik menggunakannya.

R-19 Animasi dan penjelasan lewat video
ini  membuat saya lebih bisa
memahami apa yang tidak saya
pahami lewat membaca.

Masukan dari responden belum dapat direalisasikan
disebabkan berbagai keterbatasan. Tanggapan terkait
aplikasi untuk bisa dipakai secaraoffline belum bisa
direalisasikan karena software pengembang (kodular)
membatasi kapasitas ruang penyimpanan sebesar 20 MB,
sedangkan ukuran satu video lebih besar dari 20 MB. Oleh
karena itu, peneliti menggunakan situsyoutube untuk
mengunggah video sehingga untuk menjalankan aplikasi

membutuhkan koneksi internet.
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D. Kajian Produk Akhir
Hasil penelitian diperoleh data pengembangan dan
data produk media pembelajaran fisika berbasisindroid
dengan materi momentum dan impuls. Media
pembelajaan ini memuat data sebesai7 MB yangdapat
diakses ketika tersambung dalam internet, darterdiri
dari enam menu yakni menu petunjuk, KI&KD, materi
(momentum dan impuls), animasi, kuis, dan kelas fisika.
Masingmasing menu memiliki bagian dan fungsi yang
berbeda. Contohnya adalah menu animasienu ini berisi
penjelasan terkait dengan materi dalam bentuk video
animasi pembelajaran yang sebelumnya telah dploaddi
youtube. Menu lainnya adalah kelas fisika, fitur ini
berfungsi sebagai wadah untuk berdiskusi ardra siswa
dengan guru yang dapat digunakan setiap sadProduk
akhir dapat digunakan dan diakses dandroid minimal
versi 7.0 atau versinougat. Semua siswa yang menjadi
responden sudah masuk dalah kriteria tersebut. Hal ini
diperoleh dari hasil angket yary terlampir pada lampiran
18. Analisis data kelayakan media pembelajaran apabila
mengacu pada rumusan masalah adalah sebagai berikut:
1. Analisis Kelayakan Media Pembelajaran
Uji kelayakan media pembelajaran dilakukan oleh
2 validator ahli Dr. Joko Budi Poeramo, M.Pd dan
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Fachrizal Rian Pratama, M.Sc. Adapun hasil analisis

penilaian para ahli adalah sebagai berikut:

a) Validasi Aspek Materi

Hasil validasi aspek materi jika dilihat dari

lampiran 5 , maka diperoleh penilaian oleh
validator | sebesar 95%, sedangkahasil penilaian
oleh validator 1l sebesar 80%.Rata-rata skor yang
diperoleh dari kedua validator adalah 87,5%.
Apabila dikonversikan dalam bentuk diagram,
maka penilaian dari kedua validabr dapat
ditunjukkan pada gambar 421.
100%

95%
90%

85%
80%
75% I
70%

Validator | Validator Il Rata-rata
Validator

Gambar 4. 21 Hasil validasi aspek materi
Terjadi perbedaan yang signifikan antara
penilaian oleh validator | dan validator 1. Menurut
validator |, dari empat aspek yang diujikan, tiga
AEAT OAOAT UA T AT AAPAO DPATEI AE
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satu aspek mend® AO PAT E1 AEAT OI1 AUAE
untuk validator Il, empat aspek yang diujikan
i ATAAPAO PATEI AEAT Ol AUAEOG 8
apabila penilaian keduanya diratarata maka
diperoleh persentase sebesar 87.5%, yang dapat
i ATUAAOOEAI i AAREA OABOGAAOGO
digunakan apabila dilihat dari aspek materi.
b) Validasi Ahli Media
Hasil validasi aspek nedia jika dilihat dari
lampiran 3, maka diperoleh penilaian oleh
validator | sebesar 95%, sedangkan hasil penilaian
oleh validator 1l sebesar 80% Rata-rata skor yang
diperoleh dari kedua validator adalah 87,5%.
Apabila dikonversikan dalam bentuk diagram,
maka penilaian dari kedua validabr dapat
ditunjukkan pada gambar4.22
100%

95%
90%

85%
80%
75% I
70%

Validator | Validator Il Rata-rata
Validator

Gambar 4. 22 Hasil validasi aspek media
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Terjadi perbedaan yang signifikan antara
penilaian oleh validator | dan validator Il. Menurut
validator |, dari empat aspek yang diujikan, tiga
AEAT OAOAT UA 1 AT AAPAO DAT EI AEA
OAOO0 AOPAE 1 AT AAPAO DATEI AEA
untuk validator 1l, empat aspek yng diujikan
i ATAAPAO DPATEI AEAT Ol AUAEG 8
apabila penilaian keduanya diratarata maka diperoleh
persentase sebesar 87.5%, yang dapat menyebutkan
i AAEA OAOOAADOO O3ATCAO , AUAE
dilihat dari aspek media
. Analisis Respon Pengguna Media Pembelajaran

Responden yang telah menginstal dan
mengoperasikan media, selanjutnya diberi angket
untuk mengetahui respon mereka terhadap media.
Angket diberikan kepada responden sebagai acuan
untuk menilai media dari aspek kemudahan, kegunaan,
serta kepuasan terha@dp produk. Berdasarkan
lampiran 9, diketahui bahwa dari 22 responden yang
telah mengisi angket, 20 orang mengatakan media
UAT ¢ AEEAI AAT CEAT 1 AOOE AAI Al
Bak6 OAAAT CEAT ¢ T OAT C 1T AETTUA
masuk dalam kat€ | O Eaikdo GAdapun ratarata
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penilaian siswa terhadap media sebesar 4,57 yang
artinyal AAEA | AOOE AAI Al EAOACIT OE
3. Analisis Keefektifan Media Pembelajaran

Diperlukan uji keefektifan untuk mengetahui
sejauh mana media pembelajaran berbasiandroid
dapat membantu siswa dalam memahami materi.
Keefektifan media dapat dilihat dari hasil belajar
setelah pembelajaran menggunakan produk. Media
pembelajaran berbasis android diharapkan mampu
membantu siswa dalam memahami konsep materi
serta efektif dalan memberi dampak terhadap
peningkatan hasil belajar. Media pembelajaran
dikatakan efektif apabila siswa yang tuntas secara
klasikal mencapai 75% dari jumlah siswa dalam
kelas. Perhitungan efektifitasmedia ditunjukkan pada
lampiran 13.

Dari hasil perhitungan diperoleh siswa yang
tuntas sebany& 82%, sehingga media tersebut
dikatakan efektif jika diterapkan dalam pembelajaran.

E. Keterbatasan Penelitian
Penulis menyadari adanya banyak keterbatasan

padapenelitian ini, antara lain :
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1. Keterbatasan Waktu
Penelitian dilaksanakan di sekolah dengan waktu
yang terbatas. Peneliti hanya bisa melakukan
penelitian sesuai dengan arahan guru. Peneliti
melakukan penelitian pada waktu siswa sedang
mempersiapkan acara Maulid Nabi, sehingga
memungkinkan  siswa tidak  kondusif dan
berpengaruh pada hasil penelitian. Selain itu, peneliti
juga tidak dapat melakukan evaluasi secara
menyeluruh di setiap tahap pengembangarkarena
keterbatasan waktu.

2. Keterbatasan Media
Media yang dikembangkanmemiliki keterbatasan
serta kekurangan, diantaranya mediatidak bisa
berjalan secaraoffline. Keterbatasan ruangsoftware
pengembang nengharuskan peneliti untuk
mengupload materi pada stus youtube sehingga
dalam penggunaanga memerlukan koneksi internet.
Namun media yang telah dikembangkan juga memiki
kelebihan, diantaranya tidak membutuhkan banyak
ruang penyimpanan, karena media ini hanya sebesar
7 MB. Media ini juga bersifat fleksibkekarena dapat

digunakan dimanapun dan kapanpun.
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3. Keterbatasan Tempat
Penelitian ini hanya dilakukan di kelas XI MIPA MA Al
Iman Adiwerna, sehingga hasil penelitian hanya
terbatas pada subjek tersebut. Hal ini memungkinkan
adanya perbedaan hasil apabila pwlitian jika

dilakukan di tempat lain.



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan, maka

dapat disimpulkan bahwa :

1. Berdasarkan analisis data dan pembahasan,adia
pembelajaran yang telah dikembangkansecaa
keseluruhani AOOE AAl Ai EAOACIT OE O
dengan persentase sebesar 87.5%.

2. Respon siswa secara keseluruhan setelah
penggunaan media pembelajaran menunjukkan
media masuk EAOACT OE OOAT CAO AAE
responden yang menggunakan media berbasis
android, 20 diantaranya menyatakan kualitas media
OOAT CAO AAEEOG OAAArydakah] ¢ T ¢
mediamenil EEE EOAI EOAO UAT ¢ OAAE

3. Media yang telah dikembangkan efektif untuk
digunakan dalam pembelajaran karena telah
memenuhi syarat, yakni jumlah siswa yag tuntas
secara klasikal setelah menggunakan media

mencapai 82%

90
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B. Saran
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan,
berikut merupakan beberapa saran  untuk
pengembangan lebih lanjut, diantaranya :

1. Media pembelajaran fisika berbasisandroid ini
disarankan untuk dilakukan perbaikan dan
pengembangan dari aspek tampilan dan fitur yang
disediakan, sehingga menjadi lebih baik.

2. Hasil penelitian ini diharapkan mampu menjadi
bahan evaluasi untuk bisa mengembangkan media
berbasis android pada materi yang lainnya.

3. Media pembelajaran berbasis android  dapat
diunggah dalam play store agar jangkauan

pengguna lebih luas.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 Instrumen Penelitian

INSTRUMEN VALIDASPENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN FISIKA BERBASFNDROIDPADA
MATERI MOMENTUM DAN IMPULS UNTUK SISWA

SMA/MA
ASPEK MBIA
Nama
Jabatan :
Instansi :

A. PETUNJUK PENGISIAN

1. Isi nama, jabatan, dan instansi pada kolom yang telah

disediakan.

2. Lembar validasi ini adalah tindak lanjut dari
Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis

Android pada Materi Momentum dan Impuls Utuk
Siswa SMA/MA

3. Penilaian dilakukan dengan cara memberi tanda

(M pada kolom yang telah disediakan.

4. Kritik dan saran ditulis secara singkat dan jelas pada

kolom yang telah disediakan.

98
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B. INDIKATOR INSTRUMEN VALIDASI

No Aspek Skor Kriteria Penilaian
1. | Aspek 5 1) Ketepatan jenis
Perangkat aplikasi/ software yang
Lunak digunakan untuk pengembangan
2) Tidak membutuhkan keahlian
khusus untuk mengoperasikan
media
3) Proses instalasi padamartphone
android berjalan dengan lancar
4) Produk sesuai dengan
kemampuanandroid saat ini
4 3 point yang disebutkan diatas
terpenuhi
3 2 point yang disebutkan diatas
terpenuhi
2 1 point yang disebutkan diatas
terpenuhi
1 Tidak mencakup semugoint
2. | Kualitas 5 1) Komposisi dan desain layout
Tampilan aplikasi sudah tepat dan nenarik
2) Desain produk sesuai dengar
prinsip desain multimedia, yaitu
kesatuan, kesinambungan
keseimbangan
3) Animasi yang disajikan dalam
media menarik dan
memudahkan siswa dalam
belajar
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4) Penerapan tata letak warna
dalam media proporsional dan
menarik

3 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

2 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

1 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

Tidak mencakup semugoint

Keterbaca
an Tulisan

1) Pemilihan ukuran dan jenisfont

yang tepat

2) Penggunaan huruf yang
proporsional

3) Penggunaan spasi yan(

proporsional
4) Penulisan sesuai dengan EYD

3 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

2 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

1 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

Tidak mencakup semugoint

Efektif
dan
Efisien

1) Aplikasi berjalan dengan lancar
dan tanpa jeda saat pergantian
tampilan

2) Aplikasi dapat  digunakan
dimanapun
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3) Tampilan menarik dan
sederhana
4) Tidak memerlukan ruang
penyimpanan yang besar
4 3 point yang disebutkan diatas
terpenuhi
3 2 point yang disebutkan diatas
terpenuhi
2 1 point yang disebutkan diatas
terpenuhi
1 Tidak mencakup semugoint

Instrumen penilaian ahli media diadaptasi dari :

Bimanstar, M. M. (2020)PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE
LEARNING BERBASIS ANDROID SEBAGAI IAMED
PENDUKUNG PEMBELAJARAN FISIKA PADA MATERI
GERAK LURUS UNTUK SISWA KELAS X SMA / MA
MENGGUNAKAN UNITYIN WALISONGO.

C. LEMBAR PENILAIAN

No Aspek Penilaian Skor

5 4 3 2 1

1. | Aspek perangkat lunak

2. | Kualitas Tampilan

3. | Keterbacaan Tulisan

4. | Efektif dan Efisien
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D. KRITIK DAN SARAN

E. KESIMPULAN
Kesimpulan penilaian ini secara umum
Setelah mengisi tabel penilaian, dimohon Bapak/lbu untuk
melingkari angka dibawah ini sesuai dengan penilaian
Bapak/Ibu.
Bahan ajar ini:
1 : Tidak lay& diujicobakan
2 : Layak diujicobakan dengan banyak revisi
3 :Layak diujicobakan dengan sedikit revisi
4 : Layak diujicobakan tanpa revisi
*) Lingkari salah satu

Semarang,

Validator,

8888888888
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INSTRUMEN VALIDASPENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN FIXA BERBASISANDROIDPADA
MATERI MOMENTUM DAN IMPULS UNTUK SISWA

SMA/MA

ASPEK MATERI

Nama
Jabatan :
Instansi :

. PETUNJUK PENGISIAN

1. Isi nama, jabatan, dan instansi pada kolom yang telah
disediakan.

2. Lembar validasi ini adalah tindak Ilanjut dari
Pengembangn Media Pembelajaran Fisika Berbasis
Android pada Materi Momentum dan Impuls Untuk
Siswa SMA/MA

3. Penilaian dilakukan dengan cara memberi tanda
(M pada kolom yang telah disediakan.

4. Kritik dan saran ditulis secara singkat dan jelas pada
kolom yang telah disediakan.
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B. INDIKATOR INSTRUMEN VALIDASI

No Aspek Skor Kriteria Penilaian
1. | Kelayakan |5 1) Materi sesuai dengan Kl dan K[
Isi yang harus di@pai siswa
2) Materi yang disajikan memuat
pengenalan konsep, definisi
serta interaksi antar konsep
sesuai Kl dan KD
3) Contoh dan kasus sesuad
dengan situasi dan kondisi
yang terjadi dalam kehidupan
sehari-hari
4) Konsep yang disajikan tidak
menimbulkan multitafsir
4 3 point yang disebutkan diatas
terpenuhi
3 2 point yang disebutkan diatas
terpenuhi
2 1 point yang disebutkan diatas
terpenuhi
1 Tidak mencakup semugoint
2. | Evaluasi 5 1) Variasi soal latihan
2) Materi dapat di review secara
mandiri
3) Keberadaan pembahasan
mengenai konsep fisika dengar
kehidupan seharthari.
4) Kesesuaian materi dengan
tujuan pembelajaran.
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3 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

2 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

1 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

Tidak mencakup semugoint

Kebahasaan

1) Bahasa yang digunakar

Penulisan interaktif dan komunikatif
Materi 2) Tidak menimbulkan penafsiran
ganda
3) Bahasa sesuai dengan taha

perkembangan siswa
4) Penulisan notasi ilmiah sesuai
dengan kaidah fisika
3 point yang disebutkan diatas
terpenuhi
2 point yang disebutkan diatas
terpenuhi
1 point yang disebutkan diatas
terpenuhi
Tidak mencakup semugoint
Penyajian 1) Tulisan yang dimuat dalam

media dapat dibaca dengarn
jelas

2) Materi yang disajikan runtut

3) Soal evaluasi dapat melatih
kemampuan penerapan
konsep




106

4) Materi, animasi, dan simulasi
yang disajikan mendukung
pemahaman siswa.

3 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

2 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

1 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

1

Tidak mencakup semugoint

Instrumen penilaian ahli materi diadaptasi dari :

Bimanstar, M. M. (2020). PENGEMBANGAN APLIKASI
MOBILE LEARNING BERBASIS ANDROID SEBAGAI MEDIA
PENDUKUNG PEMBELAJARAN FISIKA PADA MATERI
GERAK LURUS UNTUKSWA KELAS X SMA / MA

MENGGUNAKAN UNITYIN WALISONGO.

C. LEMBAR PENILAIAN

No Aspek Penilaian Skor
514 1|3]2 1
1. Kelayakan Isi
2. Evaluasi
3. Kebahasaan Penulisan
Materi
4, Penyajian
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D. KRITIK DAN SARAN

E. KESIMPULAN
Kesimpulan penlaian ini secara umum

Setelah mengisi tabel penilaian, dimohon Bapak/Ibu untuk

melingkari angka di bawah ini sesuai dengan penilaian
Bapak/Ibu.
Bahan ajar ini:

1

: Tidak layak diujicobakan
2 : Layak diujicobakan dengan banyak revisi
3:

4 : Layak diujicobakan tanpa revisi

Layak diujcobakan dengan sedikit revisi

*) Lingkari salah sau

Semarang,

Validator,

888888888888
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ANGKET RESPON UNTUK SISWA TERHADAP
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN FISIKA
BERBASISANDROIDPADA MATERI MOMENTUM DAN
IMPULS

Nama :
Kelas :
Sekolah :

A.PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon terlebih dahulu siswa
mencoba mengoperasikan media pembelajaran yang telah
dikembangkan.

2. Berilah tanda W pada kolom yang sesuai untuk menilai
pada jawaban yang sesuai a@an penilaian yang dianggap
paling tepat.

3. Kriteria penilaian
Skor 1 : Tidak Setuju
Skor 2 : Kurang Setuju
Skor 3 : Cukup Setuju
Skor 4 : Setuju
Skor 5 : Sangat Setuju

B. SOAL PENGISIAN ANGKET

No Pernyataan Skor

1. | Aplikasi ini menambah
wawasan pengetahuan
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2. | Aplikasi ini membantu dalam
mempelajari materi.

3. | Aplikasi ini memiliki semua
fungsi yang saya butuhkan.

4. | Aplikasi ini mudah digunakan
dalam pengoperasiannya.

5. | Tata letak informasi yang
terdapat di layar aplikasi
terlihat jelas.

6. | Sangat mudah untuk
menemukan informasi yang
saya butuhkan.

7. | Informasi yang diberikan
aplikasi mudah dimengerti.

8. | Saya dapat belajar secara efekti
dengan menggunakan aplikas
ini.

9. | Tulisan dan rumus yang dimuat
dalam aplikasi dapat dibacal
dengan jelas.

10. | Tampilan dari aplikasi ini
menarik.

11. | Saya merasa nyamar
menggunakan aplikasi ini.

12. | Saya merasa puas denga
aplikasi ini.

Instrumen penilaian respon siswa diadaptasi dri:

Bimanstar, M. M. (2020). PENGEMBANGAN APLIKASI
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MOBILE LEARNING BERBASIS ANDROID SEBAGAI MEDIA
PENDUKUNG PEMBELAJARAN FISIKA PADA MATERI
GERAK LURUS UNTUK SISWA KELAS X SMA / MA
MENGGUNAKAN UNITYIN WALISONGO.

C. KRITIK DAN SARAN

4ACAI h88888

Siswa Kelas

88888888888
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INSTRUMEN VALIDASBUTIR SOAL PILIHAN GANDA
Nama
Jabatan :
Instansi :
A. PETUNJUK PENGISIAN

1. Isi nama, jabatan, dan instansi pada kolom yang telah
disediakan.

2. Lembar validasi ini digunakan untuk mengetahui
pertimbangan validator terhadap instrumen yang akan
digunakan untuk mengumpulkan data penelitian

3. Penilaian dilakukan dengan cara memberi tanda
(M pada kolom yang telah disediakan.

4. Kritik dan saran ditulis secara singkat dan jelas pada
kolom yang telah disediakan.

B. INDIKATOR INSTRUMEN VALIDASI

No Aspek Skor Kriteria Penilaian
1. | Materi 5 1) Butir soal sesuai dengan
indikator

2) Hanya ada satu kunci
jawaban yang benar

3) Isi materi sesuai dengan
tujuan pengukuran

4) Pilihan benar-benar
berfungsi, jika  pilihan
merupakan hasil
perhitungan, méka

pengecoh berupa pihan
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yang salah rumus/salah
hitung.

3 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

2 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

1 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

Tidak mencakup semugoint

Konstruksi
soal

1) Pokok soal dirumuskan
dengan jelas

2) Pokok soal tidak memberi
petunjuk/mengarah kepada
pilihan jawaban yang benar

3) Pokok soal tidak
mengandung pernyataan
negatif ganda

4) Wacana, gambar, atau grafik
benar-benar berfungsi

3 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

2 point yang disebutkan diatas
terpenuhi
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1 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

Tidak mencakup semugoint

Konstruksi 1) Pilihan jawaban dirumuskan
pilihan dengan jelas dan tegas
jawaban 2) Pilihan jawaban homogen
3) Panjang pilihan jawaban
relatif sama, tidak ada
pilihan yang sangat panjang
dan sangat pendek
4) Pilihan jawaban dalam
bentuk angka/waktu
diurutkan.
3 point yang disebutkan diatas
terpenuhi
2 point yang disebutkan diatas
terpenuhi
1 point yang disebutkan diatas
terpenuhi
Tidak mencakup semugoint
Kebahasaan 1) Kalimat menggunakan
Penulisan bahasa yang baik dan benar

serta sesuai dengan raganm
bahasanya

2) Rumusan kalimat tidak
menimbulkan penafsiran
ganda atau salah pengertian
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3) Menggunakan bahasa/katal
yang umum (bikkan bahasa
lokal)

4) Rumusan soal tidak
mengandung katakata yang
dapat menyinggung peserta
didik.

4 3 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

3 2 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

2 1 point yang disebutkan diatas
terpenuhi

1 Tidak mencakup senua point

Instrumen penilaian butir soal pilihan ganda dari :

Mulyadi, H. 2014.EVALUASI PENDIDIKAN Pengembangan
Model Evaluasi Pendidikan Agama di Sekoldfalang :
UIN MALIKI PRESS

C. LEMBAR PENILAIAN

Butir Aspek Penilaian Skor

Soal

1. Materi

Konstruksi soal




Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan
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Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan

Materi

Konstruksi soal
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Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan

10.

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan

11.

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan

117



12.

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan

13.

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan

14.

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan

15.

Materi

Konstruksi soal
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Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan

16.

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan

17.

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan

18.

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan

119



120

19.

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan

20.

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan

jawaban

Kebahasaan Penulisan

Semarang,

Validator Ahli

888888888
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121

No

Materi
Pokok

Indikator
Materi

Indikator Soal

Nomor
Soal

Dimensi Proses Kognitif

C1

C2 | C3 | C4 | C5

C6

Momentum

Mendeskripsikan
konsep momentun
dan penerapanny
dalam  kehidupar

Siswa mampu
mengelompokkan
karakteristik dari
momentum dengan benar

1

%

sehari-hari

Disajikan peristiwa, siswa
mampu  memilih  bola
yang sukar dihentikan
beserta alasannya dengar
benar.

Siswa mampu
menghitung momentum
suatu benda dengan
benar

3,6

Siswa mampu
menjelaskan hubungan
momentum dengan

energikinetiknya
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Mendeskripsika
n Hukum
Kekekalan
Momentum.

Siswa mampu menentuka
momentum total benda
yang terbelah menjadi du
bagian

Disajikan sebuah
peristiwa, siswa
diharapkan mampu
menentukan perubahan
momentum suatu benda
dengan bena

Siswa mampu
menentukan kelajuan
perahu saat salah saty
penumpang meloncat ke
belakang perahu

15, 18

Disajikan sebuah
peristiwa, siswa diminta
untuk menentukan gaya
dorong pada roket

19

Disajikan sebuah
peristiwa, siswa diminta
untuk menentukan
perbandingan energi

kinetiknya

17
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Impuls Mendeskripsi Siswa mampu 8
kan konsep mendefinisikan impuls
impuls
Disajikan sebuah 10
peristiwa, siswa diminta
untuk menentukan gaya
rata-rata suatu benda
Disajikan sebuah| 12
peristiwa, siswa diminta
untuk menentukan
kecepatan saat senapar
mendorong bahu
penembak
Mendeskripsika | Disajikan sebuah 9
n hubungan | peristiwa, siswa diminta
momentum dan | untuk menentukan
impuls impuls suatu benda
dengan berar
Tumbukan | Mendeskripsi Siswa mampu 14
kan menentukan  kecepatan
terjadinya peluru saat mengenai
peristiwa bola yang digantung
tumbukan dengan seutas tali

dan
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klasifikasi
tumbukan

Disajikan sebuah
peristiwa, siswa diminta
untuk menentukan
ketinggian awal saat
benda dijatuhkan

11

Siswa mampu
menentukan  kecepatan
benda setelah tumbukan,
jika  diketahui nilai
koefisien restitusinya

20

Menentukan
persamaan
koefisien
restitusi

Disajikan sebuah
peristiwa, siswa diminta
untuk menentukan nilai
koefisien restitusi benda

13,16
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Lembar Tes Peserta Didik

Soal Tes

Nama

Kelas

No. Absen :

Mata Pelajaran/Materi : Fisika/Momentum dan
Impuls

Waktu : 60 Menit

Petunjuk Mengerjakan

Sebelum mengerjakan soal, dilis nama, kelas, dan
nomor absen pada lembar yang tersedia!

Periksa dan bacalah soal sebelum Anda mengerjakan!
Pilihlah salah satu jawaban yang benar dengan
memberi tanda silang (X) pada pilihan yang tersedia!
. Apabila ada jawaban yang Anda jawab salah damda
ingin memperbaikinya, coretlah dengan dua garis
lurus mendatar (=) pada jawaban yang salah.
Kemudian beri tanda silang (X) pada pilihan jawaban
yang Anda anggap benar.

Contoh :
o4 B ( D E
£ = B i .t E

Periksa seluruh jawaban Anda sebelum dikumpulkan
kepada guu!

SELAMAT MENGERJAKAN
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1. Perhatikan pernyataan berikut!
1. Sebuah perubahan impuls
2. Sebuah besaran fisika yang menyatakan perkalian
antara massa dan kecepatan suatu benda
3. Merupakan besaran skalar
4. Sebuah besaran vektor
5. Adanya benda bermassayang bergerak dengan
kecepatan tertentu.
Dari pernyataan diatas, manakah yang merupakan

karakteristik dari momentum....

A. 1,2dan3
B. 2dan3
C. 2,3dan5
D. 2,4dan5
E. 1ldan4

Sebuah benda bergerak dengan momentum sebesar pbd
tiba benda tersebut pecah menjadi dua bagian yang masing
masing besar momentumnya® dan® Pernyataan berikut
ini yang benar adalah ....

A . p=b+b
p=bH b 7
p=b D
p=b +b
p=b b

mo o w
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3. Hitunglah besar momentum serangga yang massanya 22
gram yang tengah terbang dengan laju 80 m/s!
A. 0,76 kg m/s

1,76 kg m/s

3,76 kg m/s

4,76 kg m/s

5,76 kg m/s

4. Dua bola bermassa 4kg bergerak dengan kecepatan

mo o w

berbeda. Bola pertama bergerak ke arah timur dengan

kecepatan 4 m/s dan bola kedua bergerak ke utara dengan

kecepatan 3 m/s. Bola manakah yang lebih susah untuk

dihentikan?

A. Bola pertama, karena bergerak karah timur

B. Bola pertama, karena momentumnya lebih kecil dari
bola kedua

C. Bola kedua, karena momentumnyaebih besar dari
bola pertama

D. Bola pertama, karena momentumnya lebih besar dai
bola kedua

E. Bola kedua, karena bergerak karah utara
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5. Benda bermassan bergerak dengan momentunP, maka
AAOAO AT AOCE EET AOEET UA OAAAT Al
A. 10

0

0
V0

6. Sebuah benda bermassa 3 kg dijatuhkan tanpa kecepatan

mo o W

awal dari ketinggian 5 m. Jika g= 10 m/s2 , maka

momentum benda saat menumbuk tanah ...

A. 150 kg m/s

B. 70 kg m/s

C. 60 kg m/s

D. 40 kg m/s

E. 30 kg m/s

7. Sebuah mobil bergerak dengan massa 500 kg bergerak
lurus dengan kecepatan 36 m/s. Setelah beberapa saat,
mobil tersebut menumbuk sebuah tembok dan langsung
AAOEAT OE8 O0AOOAAEAT 111 AT Q001 i
A. 0kgm/s

500 kg m/s

-500 kg m/s

18.000 kg m/s

-18.000 kg m/s

mo O W
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Impuls dapat disebut juga dengan.....

A.
B. Perubahan momentum
C.

D. Perubahan waktu

E.

Perubahan kecepatan

Kelembaman

Inersia

9. Sebuah bola pada permainan bola softball bermassa 0,15

10.

kg dilempar horizontal ke kanan dengan kelajuan 20 m/s.

Setelah dipukul bok bergerak ke kiri dengan kelajuan 20

m/s. Impuls yang diberikan kayu pemukul pada bola
AAAl AE 88

A.

mo O W

-24 Ns
-18 Ns
18 Ns
-9 Ns
-6 Ns

Sebuah truk massanya 200 kg melaju dengan kecepatan

72 km/jam. Truk tersebut menabrak pohon dan berhenti

dalam waktu 2 sekon.Gaya ratarata pada truk selama

berlangsungnya tabrakan adalah....

A.

8.000 N

B. 6.000N
C.
D. 2.000N

4.000 N
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E. 1.000N

11. Sebuah benda dijatuhkan dari ketinggian h di atas
permukaan lantai dan terpantul kembali. Ketinggian tiap

pantulan bola tampak pada gambar di bawah

|
h C
- 3.

Ketinggian awal saat bola dijatuhkan adalah...
12m
14 m
16 m
18 m
E. 20m

o0 wp»

12. Sebuah senapan bermassa 0,80 kg menembakkan peluru
bermassa 0,016 kg dengan kecepatan 700 m/s ke arah
utara. Berapakah kecepatan senapan mendorong bahu
penembak!

A. 4m/s

10 m/s

14 m/s

20 m/s

24 m/s

mo o
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13. Bola tenis dilepaskan dari ketinggian 4 mdi atas lantai.
Setelah menumbuk lantai bola hanya dipantulkan setinggi
16 cm. Nilai koefisien restitusi antara bola dan lantai
AAAl AE 88
A1l

0,8

0,6

0,5

0,2

14. Bola bermassa M = 1,90 kg digantung dengaeutas tali

moo®

dalam posisi diam seperti gambar di bawah !

*“-.
s B ; ih
' =]
Kemudian sebuah peluru bermassa m = 0,10 kg

ditembakkan hingga bersarang di dalam bola. Jika posisi
bola mengalami kenaikan sebesar h = 20 cm dan
percepatan gravitasi bumi adalah 10 m/s?2, maka
hitunglah berapa kecepatan peluru saat mengenai bola!
A. 60 m/s

50 m/s

40 m/s

30 m/s

20 m/s

mo o w
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15. Andi dan Reno berada dalam perahu bermassa 100 kg

16.

17.

yang sedang bergerak dengan kelajuan 10 m/s. Jika Andi
bermassa 50 kg dan Reno bermassa 30 kg, maka hitunglah
kelajuan perahu saat Reno meloncat ke belakang perahu

dengan kelajuan 5 m/s !

A. 10 m/s

11 m/s

13 m/s

17 m/s

19 m/s

mo o w

Bola bergerak jatuh bebas dari ketinggian 1 m dari lantai.
Jika koefisien restitusi 0,5 maka tinggi bola saat pantulan
pertama adalah ....

A. 0,5m

0,45 m

0,35 m

0,25 m

0,15 m

Sebuah granat bermassa 5 kg pecah menjadi 2 bagian

mo o w

dengan perbandingan massa 2 : 3. Jika bagian yang besar
berkecepatan 10 m/s maka perbandingan energi kinetik
kedua bagian tersebut adalah ....

A 1:2

B. 2:1
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19.
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C. 3:2

D. 3:1

E. 5:3

Seorang nedlyan berada diatas perahu yang sedang melaju
dengan kecepatan 6 m/s. Massa perahu dan orang
berturut -turut 120 kg dan 60 kg. Jika nelayan tersebut

meloncat dengan kecepatan 10 m/s ke belakang perahu
(berlawanan dengan arah perahu), maka kecepatan

perahuseDAT AE T Al AUAT OAOOAAQO
A. 10 m/s

11 m/s

15 m/s

18 m/s

21 m/s

moow

Gas panas dihasilkan oleh roket yang bergerattengan
kelajuan 400 m/s relatif terhadap roket dan terjadi
pembakaran gas sebanyak 4800 kg dalam waktu satu
menit. Tentukan besarny gaya dorong pada roket
tersebut!

A. 16.000 N

32.000 N

36.000 N

48.000 N

64.000 N

mo O

i Al
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20. Sebuah benda dengan kecepatan 30 m/s menumbuk balok
yang diam diatas lantai. Setelah tumbukan, balok terpental
dengan kecepatan 15 m/s searah dengan kecepatan benda
semula. Beapakah kecepatan benda setelah mengalami
tumbukan, jika besar koefisien restitusi yang dimiliki e =
0,47?

A. 3m/s D. 12m/s

B. 6m/s E. 15m/s

C. 9m/s
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Pedoman Penilaian Pilihan Ganda

Kunci Jawaban

1. D Al

2. A 12. C
3. B 13. E
4. D 14. C
5 B 15. C
6. E 16. D

7. E 17. C
8. B 18. B
9. E 19. B
10.D 20. A

Keterangan BobotSkor:

1. Jika jawaban benar skor 1

2. Jika jawaban salah/ tidak dijawab skor O



Lampiran 2 Penilaian Aspek Media Oleh validator

Validator |

mvmmmmmm
ANDROID PADA MATERI MOMENTUM wumumxss.am

Nama : pf u@ Mi rmuom, M-
Jabatan : v
msansi:  UIN Waliorge I(wmn?
A. PETUNJUK PENGISIAN
L Isi nama, jabatan, dan instansi pada kolom yang telah disediakan.
2. Lembar validasi ini adalab tindak lanjut dari P gan Media Pembel
Fisika Berbasis Android pada Materi Momentum dan Impuls Untuk Siswa SMA/MA
3. Penilaian dilakukan dengan cara memberi tanda (V) pada kolom yang telah
disediakan.

4. Krituk dan saran ditulls secara singkat dan jelas pada kolom yang telah disediakan.

B. INDIKATOR INSTRUMEN VALIDASI

No Aspek Shor Kriterta Penilalan
L | Aspek s 1) Ketepatan penis apiikani/ software yang digunakan untuk
pengembangan
Lunak 2 Tdak kraditan khusus untuk
modis

3) Proses imstalan pads smertphone android berjalan dengan
lancar

4) Produk sesuas dengas kemampuan ondrosd saat inl

:.—-y;am;;w

xp-’;.;ammw

1 pomt yang disebutian dutas terpenuhs

Tidak mencakup semus pont

W o v e e

2) Desain produk sesus dengan prinsip desain multimedia,

!)A—mm&nhn;;hm-dauuﬂlm
memudahkan siswa dalam belajar

umc—mmm-ﬁhmﬁ?
menartk

4) Penerapan tata letak warna dalam media proporsional dan
menarik

3 paint yang disebutian diatas terpenuhi

2 pont yang disebutican duatas terpenuhi

11 pownt yang disebutkan diatas terpenuhi

Tidak mencakup semua point

L I T ™) N

1) Pemilihan ukuran dan jenss font yang tepat

3 | Keterbacaan
| 2) Penggunaan huruf yang proporsional
i 3) Penggunaan spasi yang :
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4) Penulisan sesuai dengan EYD

4 3 point yang disebutkan diatas terpenuhi
3 Zpoint yang dischutkan diatas terpenuhi
2 1point yang disebutkan diatas terpenuhi
1 Tidak mencakup semua point
4. | Efektf dan | 5 1) Aplikasi berjalan dengan lancar dan tanpa jeda saat
Efisien pergantian tampilan

2) Aplikasi dapat digunakan dimanapun
3) Tampilan menarik dan sederhana
4) Tidak memerlukan ruang penyimpanan yang besar

4 3 point yang disebutkan diatas terpenuhi
3 2 point yang disebutkan diatas terpenuhi
2 1 point yang disebutkan diatas terpenuhi
1 Tidak mencakup semua point

Instrumen penilaian ahli media diadaptasi dari :

Bimanstar, M. M. (2020). PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE LEARNING BERBASIS
ANDROID SEBAGAI MEDIA PENDUKUNG PEMBELAJARAN FISIKA PADA MATERI
GERAK LURUS UNTUK SISWA KELAS X SMA / MA MENGGUNAKAN UNITY. UIN

WALISONGO.
C. LEMBAR PENILAIAN
No Aspek Penilaian Skor
5 4 3 2 1

1. Aspek perangkat lunak v

2. Kualitas Tampilan v

3. Keterbacaan Tulisan v

4. Efektif dan Efisien /

D. KRITIK DAN SARAN
Medid V(wv.l« e[ai ban % M\}:mhm.(l'(m
(ad(b(& 5’““’}/ \CV)’IFW‘ﬁFﬂV\ 2w rehc (lh‘/w\

Scanned by TapScanner
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Validator Il

INSTRUMEN VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN FISIKA BERBASIS
ANDROID PADA MATERIMOMENTUM DAN IMPULS UNTUK SISWA SMA/MA

ASPEK MEDIA

MNama : Fachrizal Rian Pratama, S.Fd., MSc
Jabatan:  Dosen Fisika

Instansi: ypjversitas Islam Negeri Wallsongo Sen rang
A. PETUNJUK PENGISIAN
1. Isi nama, jabatan, dan instansi pada kolom yang telah disediakan.
2. Lembar validasi ini adalah tindak lanjut dari Pengembangan Media Pembelajaran
Fisika Berbasis Androfd pada Materi Momentum dan Impuls Untuk Siswa SMA /MA
3. Penilalan dilakukan dengan cara memberl tanda [v') pada lkolom yang telah
disedialan.
4. Kritik dan saran ditulis secara singkat dan jelas pada kolom yang telah disedialkan.

B. INDIKATOR INSTRUMEN VALIDASI

No Aspek Skor Kriteria Penilaian
1. | Aspek 5 1} Ketepatan jenis aplikasi/software yang digunakan untuk
Perangkat pengembangan
Lunalk 2} Tidak membutuhkan keahlian khusus untuk mengoperasikan
media
3} Proses instalasi pada smartphone android berjalan dengan
lancar

4} Produk sesual dengan kemampuan androfdsaatini

4 3 point yang disebutkan diatas ter penuhi
3 2 point yang disebutkan diatas ter penuhi
2 1 point yang disebutkan diatas terpenuhi
1 Tidak mencalkup semua point
2. | Kualitas 5 1] Komposisi dan desain lopout aplikasi sudah tepat dan
Tampilan mienarik

2] Desain produk sesuai dengan prinsip desain multimedia,
yaitu : kesatuan, kesinambungan, keseimbangan

3] Animasi yang disajikan dalam media menarik dan
memudahkan siswa dalam belajar

4] Penerapan tata letak warna dalam media proporsional dan
menarilk

3 point yang disebutkan diatas terpenuhi

2 point yang disebutkan diatas terpenuhi

1 point yang disebutkan diatas ter penuhi

Tidak mencakup semua point

w| =] o ow]| e

3. | Keterbacaan 11 Pemilihan ukuran dan jenis font yang tepat
Tulisan 2] Penggunaan hurufyang proporsional
3]  Penggunaan spasi yang proporsional
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4]  Penulisan sesuai dengan EYD
4 3 point yang disebutkan diatas terpenuhi
3 2 point yang disebutkan diatas ter penuhi
2 1 point yang disebutkan diatas terpenuhi
1 Tidak mencakup semua paint
4. | Efektif  dan | § 1] Aplikasi berjalan dengan lancar dan tanpa jeda saat
Efisien pergantian tampilan
2] Aplikasi dapat digunalkan dimanapun
3] Tampilan menarik dan sederhana
4] Tidak memerlukan ruang penyimpanan yang besar
4 3 point yang disebutkan diatas ter penuhi
3 2 point yang disebutkan diatas ter penuhi
2 1 point yang disebuthan diatas ter penuhi
1 Tidak mencakup semua point

Instrumen penilaian ahli media diadaptasi dari :

Bimanstar, M. M. (2020). PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE LEARNING BERBASIS
ANDROID SEBAGAI MEDA PENDUKUNG PEMBELAJARAN FISIKA PADA MATER!
GERAK LURUS UNTUK SISWA KELAS X SMA / MA MENGGUNAKAN UNITY. UIN

WALISONGO.
C. LEMBAR PENILAIAN

No Aspek Penilaian Skor

1. Aspek perangkat lunak

2. Kualitas Tampilan

3, Keterhacaan Tulisan

&, Efektf dan Efisien

D. KRITIK DAN SARAN

1. Pada bagian conteh soal pA dapat ditulis Py st

2 Link kelas fisika tidak dapat diakses (cek).
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E. KESIMPULAN
Kesimpulan penilaian ini secara umum
Setelah mengisi tabel penilaian, dimohon Bapaly/Ibu untuk melinglari angka dibawah
ini sesuai dengan penilaian Bapalk/1bu.
Bahan ajar ini:
1: Tidak layak diuvjicobakan
; Layak diujicobakan dengan banyak revisi
éLa}'ak divjucobakan dengan sedikit revisi
4 : Layalk diujicobalan tanpa revisi
*} Lingkarl salah satu

Semarang, 29 September 2022
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Lampiran 3 Analisis penilaian aspek media

PERHITUNGAN KELAYAKAN MEDIA BERDASARKAN
PENILAIAN AHLI

Validator | : Dr. Joko Budi Poernomo, M.Pd

Validator Il ; Fachrizal Rian Pratama, M.Sc

Perhitungan persentase kelayakan media :

o b v

dengan kriteria kelayakan sebagai berikut :

Persentase Interpretasi
g8 OPb 100,00% Sangat LayaKSL)
68,00% 0P 84,00 % Layak (L)
52,00% OP 68,00 % Cukup Layak (CL)
oqu 0P 52,00% Kurang Layak (KL)
00,00 % <0b o fm TP Tidak Layak (TL)

Tabel Hasil penilaian validator

No Aspek Penilaian Validator Rata- rata
penilaian
| Il Validator
L
1. Aspek perangkat lunak 5 4 4.5
2. Kualitas Tampilan 5 4 4.5
3. Keterbacaan Tulisan 4 4 4
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4. Efektif dan Efisien 5 4 4.5
Skor yang diperoleh 19 16 175
Skor rata -rata 4,75 4 4,375
Kriteria Kualitas SB B SB
Persentase Kelayakan 95% | 80% 87.5%
Kriteria Kelayakan SL L SL




Lampiran 4 Penilaian Aspek Materi Oleh Validator

Validator |

INSTRUMEN VALIDASI FENGIMIANGAN MEDIA PEMBELAJARAN FISIKA BERBASIS

ANDROID

Nama |
Jabatan ;

Instansi

A. PETUNJUK PENGISIAN

o

Lembar valicdast bl adalaly tindak Eanjut dari

PADA MATII MOMENTUM DAN IMPULS UNTUK SISWA SMA/MA

ASPEK MATEI

+ IsEnana fabatan, dan nstanst pida kolom yang telah disediakan.

b Media Pembelaj

Fistka Borhasts Andvold pada Materi Momentum dan Impuls Untuk Siswa SMA/MA

w

disediakan.

-

. Penilatan dilakukan dengan cara memberi tanda (\/) pada kolom yang telah

. Kritik dan saran ditulis secara singkat dan jelas pada kolom yang telah disediakan.

B. INDIKATOR INSTRUMEN VALIDASI

Aspek

Skor

Kriteria Penilaian

1. | Kelayakan Isi

5

1) Materi sesuai dengan KI dan KD yang harus dicapai siswa

2) Materi yang disajikan memuat pengenalan konsep, definisi,
serta interaksi antar konsep sesuai KI dan KD

3) Contoh dan kasus sesuai dengan situasi dan kondisi yang
terjadi dalam kehidupan sehari-hari

4) Konsep yang disajikan tidak menimbulkan multitafsir

3 point yang disebutkan diatas terpenuhi

2 point yany disebutkan diatas terpenuhi

1 point yang disebutkan diatas terpenuhi

‘Tidak mencakup semua point

Evaluasi

Kehahasiin
Frenillan
Mator)

| = & w »

1) Variasi soal latihan

2) Materi dapat di review secara mandiri

3) Keberadaan pembahasan mengenai konsep fisika dengan
Kehidupan sehari-hari.

4) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran.

3 point yang, discbutkan diatas terpenuhi

1) Bahasa yang digunak

2 point yang, disebutkan diatas terpenuhi

point yang, disebutkan diatas terpenuhi

dak mencakup sen

2) Tidak menimbulkan penafsiran ganda
9) Wahasa sesual dengan tahap perkembangan siswa
1) Ponulisg sesuan dengan kaidah fisika

Last i,

A ot yang disebutkan dlatas terpenuh

Scanned by TapScanner
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B '/.',"""’ yang, aehutkan datas u-mnnJM
Z 1 pot yang et dliatis yerpenubl D
1 “Tediak mesicabup sermua polnt - e
S i 5 1) Tullsan g, dimuat dalam r‘im?tii&%ﬁ?dlbacﬁ?&%&fel;“

2) Mater) yang, disallkan runtut
4) ol eyaliast dapat medatih kemampuan pencrapan konsep
A4) Mater), antmasl, dan slmulasl yang disajlkan mendukung

pemahanman slywa,

B fi',;nlnt y;mj( disehutkan diatas i;rp:enuhn
: § e —
3 2 pulnt yang: disebutkan diatas terpenubl
e L T
2 1 point yang disebutkan diatas terpenubi
1| Tdak mencakup semua polnt
P P

Instrumen penilaian ahli materi diadaptasi dari :

Bimanstar, M. M. (2020). PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE LEARNING BERBASIS
ANDROID SEBAGAI MEDIA PENDUKUNG PEMBELAJARAN FISIKA PADA MATERI
GERAK LURUS UNTUK SISWA KELAS X SMA / MA MENGGUNAKAN UNITY. UIN
WALISONGO.

C. LEMBAR PENILAIAN

No Aspek Penilalan Skor R
5 4 3 2 1

1. | Kelayakan Isi ‘/

2. | Evaluasi T

3. | Kebahasaan Penulisan Materi V4

4. | Penyajian v *‘:
.

D. KRITIK DAN SARAN

V(It%(mkw//'r Wei lmyh ler\zmmbomm

Scanned by TapScanner
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E. KESIMPULAN

Kesimpulan penilaian ini secara umum

Setelah mengisi tabel penilaian, dimohon Bapak/Ibu untuk melingkari angka dibawah
ini sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.
Bahan ajar ini:

1: Tidak layak diujicobakan
2: Layak diujicobakan dengan banyak revisi
3 : Layak diujucobakan dengan sedikit revisi
4 : Layak diujicobakan tanpa revisi

*) Lingkari salah satu

Semarang,

Validator,

Scanned by TapScanner



Validator Il

INSTRUMEN VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN FISIKA BERBASIS
ANDROID PADA MATERIMOMENTUM DAN IMPULS UNTUK SISWA SMA /MA

Nama

Jabatan: posen Fisika

Instansi :

ASPEK MATERI

Fachrizal Rian Pratama, S.Pd., MSc

Universitas Islam Negeri Walisongo Semarang
A. PETUNJUK PENGISIAN

. Isi nama, jabatan, dan instansi pada kelom yang telah disediakan.

2. Lembar validasi ini adalah tindak lanjut darl Pengembangan Media Pembelajaran
Fisika Berbasis Android pada Materi Momentum dan Impuls Untuk Siswa SMA /MA

3. Penilaian dilakukan dengan cara memberi tanda (V) pada kolom yang telah
disediakan.
4. Kritik dan saran ditulis secara singkat dan jelas pada kolom yang telah disediakan.
B. INDIKATOR INSTRUMEN VALIDASI
No Aspek Skor Kriteria Penilatan
1. | Kelayakanlsi [ 5 1] Materi sesuai dengan KI dan KD yang harus dicapai siswa

2] Materi yang disajikan memuat pengenalan konsep, definisi,
serta interaksi antar konsep sesuai KI dan KD

3] Contoh dan kasus sesuai dengan situasi dan kondisi yang
terjadi dalam kehidupan sehari-hari

4] Konsep yang disajikan tidak menimbulkan multitafsir

4 3 point yang disebutkan diatas terpenuhi
3 2 point yang disebutkan diatas terpenuhi
2 1 point yang disebutkan diatas terpenuhi
1 Tidak mencakup semua point
2. | Evaluasi 5 1] Variasi soal latihan
2] Materi dapat di review secara mandiri
3] Keberadaan pemhbahasan mengenal konsep fisika dengan
kehidupan sehari-hari.
4] Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran.
4 3 point yang disebutkan diatas terpenuhi
3 2 point yang disebutkan diatas terpenuhi
2 1 point yang disebutkan diatas terpenuhi
1 Tidak mencakup semua peint
3. | Kehahasaan 5 1] Bahasa yang digunakan interaltif dan komunilatif
Penulisan 2] Tidak menimbulkan penafsiran ganda
Materl 3] Bahasa sesual dengan tahap perkemhbangan siswa
4] Penulisan notasi ilmiah sesuai dengan kaidah fisika
4 3 point yang disebutkan diatas terpenuhi

147



2] Materi yang disajlkan runtut

3] Soal evaluasi dapat melatih kemampuan pe nerapan konsep

4] Materi, animasi, dan simulasi yang disajikan mendokung
pemahaman siswa.

a 2 point yang dise butkan diatas terpenuhi
2 1 point yang dise butkan diatas terpenuhi
1 Tidak mencakup semua poing
4. [ Penyajian 3 1] Tulisan yangdimuat dalam media dapat dibaca dengan jelas

4 3 point yang disebutkan diatas terpenuhi
3 2 point yang dise butkan diatas terpenuhi
2 1 point yang disebutkan diatas terpenuhi
1 Tidalk mencakup semua poing

Instrumen penilaian ahli materi diadaptasi dari :

Bimanstar, M. M. (2020). PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE LEARNING BERBASIS
ANDROID SEBAGAI MEDIA PENDUKUNG PEMBELAJARAN FISIKA PADA MATERI
GERAK LURUS UNTUK SISWA KELAS X SMA / MA MENGGUNAKAN UNITY. UIN

WALISONGO.

C. LEMBAR PENILAIAN

No Aspek Penilaian Skor
4 3

1. | Kelayakan isi v

2. Evaluasi v

a Kebahasaan Penulisan Materi v

4. Penyajian v

D. KRITIK DAN SARAN

L. Hindari penggunaan tanda seru (1) pada soal, gantikan dengan tanda titik ().
2, Perhatikan penggunaan titik {.) diakhir kalimat, konsistenkan,
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E. KESIMPULAN
Kesimpulan penilaian ini secara umum
Setelah mengisi tabel penilaian, dimohon Bapalk/Ibu untul melingkari angka dibawah
ini sesuai dengan penilaian Bapale/ Ibu.
Bahan ajar ini:
1: Tidak layak diujicobakan
2 Layak diujicobakan dengan banyak revisi
ayak diujucobakan dengan sedikit revisi
: Layak diujicobakan tanpa revisi
*) Lingkari salah satu

Semarang, 29 September 2022
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Lampiran 5 Analisis penilaian asp& materi

PERHITUNGAN KUALITAS MEDIA PEMBELAJARAN
BERBASIS ANDROID DARI ASPEK MATERI

Validator | : Dr. Joko Budi Poernomo, M.Pd

Validator Il ; Fachrizal Rian Pratama, M.Sc

Perhitungan persentase kelayakan media dilihat dari aspek

materi :

dengan kriteria kelayakan sebagai berikut :

Persentase Interpretasi
g8 OPb 100,00% Sangat LayaKSL)
68,00% 0P 84,00 % Layak (L)
52,00% 0P 68,00 % Cukup Layak (CL)
oqu 0P 52,00% Kurang Layak (KL)
00,00 % <0P o qu P Tidak Layak (TL)

Tabel hasil penilaian validator

No Aspek Penilaian Validator Rata- rata
penilaian
| I Validator
L
1. Kelayakan Isi 5 4 4.5
Evaluasi 4 4 4
Kebahasaan Penulisarl 5 4 4.5
Materi
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4, Penyajian 5 4 4.5
Skor yang diperoleh 19 16 17.5
Skor rata -rata 4,75 4 4,375
Kriteria Kualitas SB B SB
Persentase Kelayakan 95% | 80% 87,5%
Kriteria kelayakan SL L SL




Lampiran 6 Penilaian Butir Soal Oleh Validator

Validator |

INSTRUMEN VALIDASI BUTIR SOAL PILIHAN GANDA
Nama

Jabatan:
Instansi :

A. PETUNJUK PENGISIAN

1. !sinama, jabatan, dan instansi pada kolom yang telah disediakan.

2. Lembar validasi ini di kan untuk hui pertimt lid terhadap

instrument yang akan di untuk data penelitian

3. Penilaian dilakukan dengan cara memberi tanda (V) pada kolom yang telah
disediakan.
4. Kritik dan saran ditulis secara singkat dan jelas pada kolom yang telah disediakan.

B. INDIKATOR INSTRUMEN VALIDASI

No | Aspek Skor Kriteria Penilaian

1. | Materi 5 1) Butir soal sesuai dengan indikator

2) Hanya ada satu kunci jawaban yang benar

3) isi materi sesuai dengan tujuan pengukuran

4) Pilihan benar-benar berfungsi, jika pilihan merupakan hasil
perhitungan, maka pengecoh berupa pilhan yang salah
rumus/salah hitung.

3 point yang disebutkan diatas terpenuhi

2 point vang disebutkan diatas terpenuhi

Nl Wl s

1 point yang disebutkan diatas terpenuhi

-

Tidak mencakup semua point

2. | Konstruksi 5 1) Pokok soal dirumuskan dengan jelas

soal 2) Pokok soal tidak memberi petunjuk/mengarah kepada pilihan
jawaban yang benar

3) Pokok soal tidak mengandung pernyataan negatif ganda

4) Wacana, gambar, atau grafik benar-benar berfungsi

3 point yang disebutkan diatas terpenuhi

4
3 2 point yang disebutkan diatas terperuhi
2

1 point yang disebutkan diatas terpenuhi

1 Tidak mencakup semua point

3. | Konstruksi 5 1) Pilihan jawaban dirumuskan dengan jelas dan tegas

pilihan 2) Pilihan jawaban homogen

jawaban 3) Panjang pilihan jawaban relatif sama, tidak ada pilihan yang
sangat panjang dan sangat pendek

Pilihan jawaban dalam bentuk angka/waktu diurutkan,

4

-
.
°
2,
2
I
,
:
£
ﬂ,
:
£
:
:
:
=
2
1
:
g
,
b4
H
i

2 point yang disebutkan diatas terpenubi

2 [ 1 point yang disebutka ndiatas terpenuhi |

w
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. 1 Tidak mencakup semua point
4. | Kebahasaan |5 1) Kalimat menggunakan bahasa yang baik dan benar, serta
Penulisan sesuai dengan ragam bahasanya
2) Rumusan kalimat tidak menimbulkan penafsiran ganda atau
salah pengertian
3) Menggunakan bahasa/kata yang umum (bukan bahasa lokal)
4) Rumusan soal tidak mengandung kata-kata yang dapat
menyinggung peserta didik.
4 3 point yang disebutkan diatas terpenuhi
3 2 point yang disebutkan diatas terpenuhi
2 1 point yang disebutkan diatas terpenuhi
1 Tidak mencakup semua point j
Instrumen penilaian butir soal pilihan ganda daii :
Mulyadi, H. 2014. EVALUASI PENDIDIKAN Pengembangan Model Evaluasi Pendidikan
Agama di Sekolah. Malang : UIN MALIKI PRESS
C. LEMBAR PENILAIAN
Butir Aspek Penilaian Skor
Soal 5 4 3 2 1
1. Materi Vv
Konstruksi soal v
Konstruksi pilihan jawaban 4
Kebahasaan Penulisan
2. Materi v
Konstruksi soal %
Konstruksi pilihan jawaban v
Kebahasaan Penulisan V2
3. Materi v
Konstruksi soal v
Konstruksi pilihan jawaban 174
Kebahasaan Penulisan %
4. Materi v
Konstruksi soal v
Konstruksi pilihan jawaban v
Kebahasaan Penulisan v
5: Materi
Konstruksi soal _kV_A [~
Konstruksi pilihan jawaban v _ﬁ_ﬂ
Kebahasaan Penulisan Vi 1
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7.

10.

L —

Konstruksl sonl

Konstruksi pildin Jawaban

Kobahagaan Penullsan

Mator|

Konutruksi soal

v

<

 Konstroks illllﬂtilf]n?W]llﬂll

Kobalasaan Penulisan

Matorl

Konstrukst sonl

Konstruksi pllihan fawaban

SIS N

Kebahasaan Penullsan

Materl

<

" Konstruks! soal

| Koustruksi pllihan jawaban

Kebahasaan Penulisan

Materl

Konstrukst pllthan jawaban

<|<SK <

Kebahasaan Penulisan

11.

12,

Materl

Konstruksi soal

" Konstruksi pilihan jawaban

Kebahasuan Penulisan

| Matert

Konstruksi soal

< N [SIS S|

Konstruksi pilihan jawaban

Kebahasaan Penulisan

13.

S

Muterl

<

Konstruksl soal

[ Konstruksi iyﬂlh?m Jawaban

Kebahasann Penulisan

11,

Materl .

| Kanstruks) soal

Konstruksi pilihin Jawaban

Kebahasiaan Penulisan

o g e N

S

Scanned by TapScanner
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<K

" Konstruks i jowaban

<

17.

ANASESENAY

4 [

19.

Semarang,
mmM

Scanned by TapScanner
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Validator Il

INSTRUMEN VALIDASI BUTIR SOAL PILIHAN GANDA
Nama : Ahwod S‘yaqfu\ Nur A'\j\u ) SH

Jabatan:: g0, Frean
Instansi: MA Al IMAN ADIWERN A

A. PETUNJUK PENGISIAN

1. Isi nama, jabatan, dan instansi pada kolom yang telah disediakan,

2. Lembar validasi ini di kan untuk mengetahui pertimbangan validator terhadap
instrument yang akan digunakan untuk mengumpulkan data penelitian
3. Penilaian dilakukan dengan cara memberi tanda (\/) pada kolom yang telah
disediakan.
4. Kritik dan saran ditulis secara singkat dan jelas pada kolom yang telah disediakan.
B. INDIKATOR INSTRUMEN VALIDASI

e
No Aspek Skor Kriteria Penilaian
1. | Materi 5 1) Butir soal sesuai dengan indikator

2) Hanya ada satu kunci jawaban yang benar

3) Isi materi sesuai dengan tujuan pengukuran

4) Pilihan benar-benar berfungsi, jika pilihan merupakan hasil
perhitungan, maka pengecoh berupa pilhan yang salah
rumus/salah hitung.

3 point yang disebutkan diatas terpenuhi

2 point yang disebutkan diatas terpenuhi

1 point yang disebutkan diatas terpenuhi

Tidak mencakup semua point

(2] B Y XY Y BN

2. | Konstruksi 1) Pokok soal dirumuskan dengan jelas

soal 2) Pokok soal tidak memberi petunjuk/mengarah kepada pilihan
jawaban yang benar

3) Pokok soal tidak mengandung pernyataan negatif ganda

4) Wacana, gambar, atau grafik benar-benar berfungsi

4 3 point yang disebutkan diatas terpenuhi
3 2 point yang disebutkan diatas terpenuhi
2 1 point yang disebutkan diatas terpenuhi
1 Tidak mencakup semua point
3. | Konstruksi 5 1) Pilihan jawaban dirumuskan dengan jelas dan tegas
pilihan 2) Pilihan jawaban homogen
jawaban 3) Panjang pilihan jawaban relatif sama, tidak ada pilihan yang
sangat panjang dan sangat pendek
4) Pilihan jawaban dalam bentuk angka/waktu diurutkan.
4 3 point yang disebutkan diatas terpenuhi
3 2 point yang disebutkan diatas terpenuhl

t yang disebutkan diatas ter
¢ L0y Scanned by TapScanner
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1 Tidak mencakup semua point
4. | Kebahasaan |5 1) Kalimat menggunakan bahasa yang baik dan benar, serta
Penulisan sesual dengan ragam bahasanya
2) Ru kallmat tidak imbulkan penafsiran ganda atau

salah pengertian
3) Menggunakan bahasa/kata yang umum (bukan bahasa lokal)
4) Rumusan soal tidak mengandung kata-kata yang dapat
menyinggung peserta didik.

4 3 point yang disebutkan diatas terpenuhi
3 2 poini yang disebutkan diatas terpenuhi
2 1 point yang disebutkan diatas terpenuhi
1 Tidak mencakup semua point

Instrumen penilaian butir soal pilihan ganda dari :

Mulyadi, H. 2014. EVALUASI PENDIDIKAN Pengembangan Model Evaluasi Pendidikan
Agama di Sekolah. Malang : UIN MALIKI PRESS

C. LEMBAR PENILAIAN

Butir
Soal

Aspek Penilaian Skor

1.

Materi

Konstruksf soal

Kenstruksi an jawaban

Kebahasaan Penulisan

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan jawaban

Kebahasaan Penulisan

Materi

Konstruksi soal

K 6 ) R K O R e < P4

Konstruksi pilihan jawaban

Kebahasaan Penulisan

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan jawaban

Kebahasaan Penulisan

ShEIS| €

Materi

Konstruksi soai v

Konstruksl pllihan jawaban

q<

Kebahasaan Penulisan
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Materi

Konstruksi soal

<

Konstruksi pllihan Jawaban

Kebahasaan Penulisan

Materl

o3 1

Konstruksi soal

Konstruksi pllihan jawaban

Kebahasaan Penulisan

%

Materi

Konstruksi soal

| <

Konstruksi pilihan jawaban

Kebahasaan Penulisan

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan jawaban

Kebahasaan Penulisan

10.

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan jawaban

Kebahasaan Penulisan

11.

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi piiinan jawaban

NN A AN SR ESAIES

Kebahasaan Penulisan

12.

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilthan jawaban

Kebahasaan Penulisan

13.

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pllihan jawaban

Kebahasaan Penulisan

14.

Materi

Konstruksi soal

Konstruksl pllihan Jawaban

Kebahasaan Penulisan

g <l<l<] < < <<
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15.

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilthan jawaban

Kebahasaan Penulisan

EENENES

S

16.

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan jawaban

SLS

¥ehahasaan Penulisan

17.

Materi

L

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan jawaban

<<

Kebahasaan Penulisan

18.

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan jawaban

Kebahasaan Penulisan

19.

Materi

Konstruksi soal

Konstruksi pilihan jawaban

Kebahasaan Penulisan

20.

Materi

Konstruksi soal

Ronstruksi piiinan jawaban

Kebahasaan Penulisan

< S < <L ]S ST <

Semarang,
Validator Ahli

Achmad

Syaeful ar Anius,S-Pc\

Scanned by TapScanner
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Lampiran 7 Analisis Penilaian Butir Soal

PERHITUNGAN VALDITAS BUTIR SOAL TES MOMENTUM
DAN IMPULS

Validator | : Dr. Joko Budi Poernomo, M.Pd
Validator Il : Achmad Syaeful Nur Anfus, S.Pd

Perhltungan persentase validasi butir soal :

dengan kriteria kevalidan sebagai berikut :

Persentase Interpretasi
g8t  Ob 100,00% Sangat ValidSV)
68,00% 0P 84,00 % Valid (V)

52,00% 0P 68,00 % CukupValid (CV)
oqu 0P 52,00% Kurang Valid (KV)

00,00 % <0OP

o fmm

Tidak Valid (TV)

Tabel Penilaian Validasi Butir Soal Oleh Validator

Butir Aspek Penilaian Validator Rata-rata
Soal I Il Penilaian
Validator
L
1. Materi 5 5 5
Konstruksi soal 5 5 5
Konstruksi pilihan 4 5 4.5
jawaban
Kebahasaan Penulisan 5 5 5
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Skor yang diperoleh 19 20 19
Skor Maksimum 20 20 20
Persentase Kevalidan 95% 100% 97.5%
Krite ria SV SV SV
Materi 5 5 5
Konstruksi soal 5 5 5
Konstruksi pilihan 4 5 4.5
jawaban

Kebahasaan Penulisan 5 5 5
Skor yang diperoleh 19 20 19.5
Skor Maksimum 20 20 20
Persentase Kevalidan 95% 100% 97.5%
Kriteria SV SV SV
Materi 5 5 5
Konstruksi soal 5 5 5
Konstruksi pilihan 5 5 5
jawaban

Kebahasaan Penulisan 5 5 5
Skor yang diperoleh 20 20 20
Skor Maksimum 20 20 20
Persentase Kevalidan 100% | 100% 100%
Kriteria SV SV SV
Materi 5 5 5
Konstruksi soal 4 5 4.5
Konstruksi pilihan 5 4 4.5
jawaban

Kebahasaan Penulisan 5 5 5
Skor yang diperoleh 19 19 19
Skor Maksimum 20 20 20
Persentase Kevalidan 95% 95% 95%
Kriteria SV SV SV
Materi 5 5 5
Konstruksi soal 4 4 4
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Konstruksi pilihan 5 5 5
jawaban

KebahasaarPenulisan 4 5 4.5
Skor yang diperoleh 18 19 18.5
Skor Maksimum 20 20 20
Persentase Kevalidan 90% 95% 92.5%
Kriteria SYY SYY SYYJ
Materi 5 5 5
Konstruksi soal 5 5 5
Konstruksi pilihan 4 4 4
jawaban

Kebahasaan Penulisan 5 5 5
Skor yang diper oleh 19 19 19
Skor Maksimum 20 20 20
Persentase Kevalidan 95% 95% 95%
Kriteria SV SV SV
Materi 5 5 5
Konstruksi soal 5 4 4.5
Konstruksi pilihan 4 4 4
jawaban

Kebahasaan Penulisan 5 5 5
Skor yang diperoleh 19 18 18.5
Skor Maksimum 20 20 20
Persentase Kevalidan 95% 90% 92.5%
Kriteria SV SV SV
Materi 5 5 5
Konstruksi soal 5 4 4.5
Konstruksi pilihan 5 5 5
jawaban

Kebahasaan Penulisan 4 5 4.5
Skor yang diperoleh 19 19 19
Skor Maksimum 20 20 20
Persentase Kevalidan 95% 95% 95%
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Kriteria SV SV SV
9. Materi 5 5 5
Konstruksi soal 5 5 5
Konstruksi pilihan 4 5 4.5
jawaban
Kebahasaan Penulisan 5 5 5
Skor yang diperoleh 19 20 195
Skor Maksimum 20 20 20
Persentase Kevalidan 95% 100% 97.5%
Kriteria SV SV SV
10. | Materi 5 5 5
Konstruksi soal 5 5 5
Konstruksi pilihan 5 4 4.5
jawaban
Kebahasaan Penulisan 4 5 4.5
Skor yang diperoleh 19 19 19
Skor Maksimum 20 20 20
Persentase Kevalidan 95% 95% 95%
Kriteria SV SV SV
11. Materi 5 5 5
Konstruksi soal 5 5 5
Konstruksi pilihan 5 5 5
jawaban
Kebahasaan Penulisan 5 4 45
Skor yang diperoleh 20 19 195
Skor Maksimum 20 20 20
Persentase Kevalidan 100% 95% 97.5%
Kriteria SV SV SV
12. Materi 5 5 5
Konstruksi soal 5 4 4.5
Konstruksi pilihan 4 5 4.5
jawaban
Kebahasaan Penulisan 5 4 45
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Skor yang diperoleh 19 18 18.5
Skor Maksimum 20 20 20
Persentase Kevalidan 95% 90% 92.5%
Kriteria SV SV SV
13. Materi 5 5 5
Konstruksi soa 4 5 4.5
Konstruksi pilihan 5 5 5
jawaban
Kebahasaan Penulian 4 5 4.5
Skor yang diperoleh 18 20 19
Skor Maksimum 20 20 20
Persentase Kevalidan 90% 100% 95%
Kriteria SV SV SV
14. | Materi 5 5 5
Konstruksi soal 5 5 5
Konstruksi pilihan 4 5 4.5
jawaban
Kebahasaan Penulisan 5 5 5
Skor yang diperoleh 19 20 19.5
Skor Maksimum 20 20 20
Persentase Kevalidan 95% 100% 97.5%
Kriteria SV SV SV
15. | Materi 5 5 5
Konstruksi soal 5 5 5
Konstruksi pilihan 5 5 5
jawaban
Kebahasaan Penulisan 4 4 4
Skor yang diperoleh 19 19 19
Skor Maksimum 20 20 20
Persentase Kevalidan 95% 95% 95%
Kriteria SV SV SV
16. Materi 5 4 4.5
Konstruksi soal 5 5 5
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Konstruksi pilihan 4 5 4.5
jawaban
Kebahasaan Penulisan 5 5 5
Skor yang diperoleh 19 19 19
Skor Maksimum 20 20 19
Persentase Kevalidan 95% 95% 95%
Kriteria SYY SYY SYYJ
17. Materi 5 4 4.5
Konstruksi soal 5 4 4.5
Konstruksi pilihan 5 5 5
jawaban
Kebahasaan Penulisan 5 5 5
Skor yang diperoleh 20 18 19
Skor Maksimum 20 20 20
Persentase Kevalidan 100% 90% 95%
Kriteria SV SV SV
18. Materi 4 5 4.5
Konstruksi soal 5 5 5
Konstruksi pilihan 5 5 5
jawaban
Kebahasaan Penulisan 5 5 5
Skor yang diperoleh 19 20 19.5
Skor Maksimum 20 20 20
Persentase Kevalidan 95% 100% 97.5%
Kriteria SV SV SV
19. | Materi 4 5 4.5
Konstruksi soal 5 5 5
Konstruksi pilihan 5 5 5
jawaban
Kebahasaan Penulisan 4 5 4.5
Skor yang diperoleh 18 20 19
Skor Maksimum 20 20 20
Persentase Kevalidan 90% 100% 95%
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Kriteria SV SV SV
20. | Materi 5 5 5
Konstruksi soal 5 5 5
Konstruksi pilihan 5 5 5
jawaban
Kebahasaan Penulisan 5 5 5
Skor yang diperoleh 20 20 20
Skor Maksimum 20 20 20
Persentase Kevalidan 100% | 100% 100%
Kriteria SV SV SV
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Lampiran 8 Contoh Renilaian Media Oleh Siswa

ANGKET RESPON UNTUK SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN FISIKA BERBASIS ANDROID PADA MATERI MOMENTUM DAN
IMPULS
Nama: N uny Fenopats

Kelas : X1 (DA
Sekolah :

A.PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

=

. Sebelum mengisi angket ini, mohon terlebih dahulu siswa mencoba mengoperasikan

aplikasi mobile learning yang dikembangkan.

[

. Berilah tanda (\/) pada kolom yang sesuai untuk menilal pada jawaban yang sesual

dengan penilaian yang dianggap paling tepat.

w

. Kriteria penilaian
Skor 1: Tidak Setuju
Skor 2 : Kurang Setuju
Skor 3 : Cukup Setuju
Skor 4 : Setuju
Skor 5 : Sangat Setuju
B. SOAL PENGISIAN ANGKET

No Pernyataan | Skor

Aplikasi ini menambah wawasan pengetahuan V

Aplikasi ini membantu dalam mempelajari materi.

Aplikasi ini memiliki semua fungsi yang sayu butuhkan.

(0] BB (B

Aplikasi ini mudah digunakan dalam
pengoperasiannya.

<SS

5. | Tata letak informasi yang terdapat di layar aplikasi
terlihat jelas.

6. | Sangat mudah untuk menemukan informasi yang saya
butuhkan.

<

7. | Informasi yang diberikan aplikasi mudah dimengerti. V2

8. | Saya dapat belajar secara cfektif dengan menggunakan \/
aplikasi inl.

9, | Tulisan dan rumus yang dimuat dalam aplikasi dapat
dibaca dengan jelas. WV 4

10. | Tampilan dar) aplikasi ini menarik.

11. | Saya merasa nyaman menggunakan aplikasi ini.

12. | Saya mara;;puas dengan aplikasi inl,




Instrumen penilaian respon siswa diadaptas dari:

Bimanstar, M. M. (2020). PENGEMBANGAN APLIKAS! MOBILE LEARNING BERBASIS
ANDROID SEBAGAI MEDIA PENDUKUNG PEMBELAJARAN FISIKA PADA MATERI
GERAK LURUS UNTUK SISWA KELAS X SMA / MA MENGGUNAKAN UNITY. UIN
WALISONGO.

C. KRITIK DAN SARAN

| Aficasi & Cutw bogur i Veagar -
Tehpé alp Ak ada Forekl  hdap Deprungsi
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ANGKET RESPON UNTUK SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN FISIKA BERBASIS ANDROID PADA MATERI MOMENTUM DAN
IMPULS

Nama: Moy \aDart
Kelas : S0 2 (e

Sekolah: M4 - A« \hag
A. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon terlebih dahulu siswa mencoba mengoperasikan

aplikasi mobile learning yang dikembangkan.

N

. Berilah tanda (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai pada jawaban yang sesuai
dengan penilaian yang dianggap paling tepat.
. Kriteria penilaian

Skor 1 : Tidak Setuju

w

Skor 2 : Kurang Setuju

Skor 3 : Cukup Setuju

Skor 4 : Setuju

Skor 5 : Sangat Setuju
B. SOAL PENGISIAN ANGKET

['No Pernyataan Skor

Aplikasi ini menambah wawasan pengetahuan

8%

Aplikasi ini membantu dalam mempelajari materi.

Aplikasi ini memiliki semua fungsi yang saya butuhkan.

Al vl N e

Aplikasi ini mudah digunakan dalam
pengoperasiannya.

5. | Tata letak informasi yang terdapat di layar aplikasi
terlihat jelas.

NS

6. | Sangat mudah untuk menemukan informasi yang saya

butuhkan. '//

7. | Informasi yang diberikan aplikasi mudah dimengerti. '
8. | Saya dapat belajar secara efektif dengan menggunakan
aplikasi ini. vt
9. | Tulisan dan rumus yang dimuat dalam aplikasi dapat
dibaca dengan jelas. v
10. | Tampilan dari aplikasi ini menarik. T
11. | Saya merasa nyaman menggunakan aplikasi ini. 1/

12. | Saya merasa puas dengan aplikasi ini. \/
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Instrumen penilaian respon siswa diadaptasi dari:

Bimanstar, M. M. (2020). PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE LEARNING BERBASIS
ANDROID SEBAGAI MEDIA PENDUKUNG PEMBELAJARAN FISIKA PADA MATERI
GERAK LURUS UNTUK SISWA KELAS X SMA / MA MENGGUNAKAN UNITY. UIN

WALISONGO.
C. KRITIK DAN SARAN

APWas: % Sagyat bagy

fon et O frhami
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ANGKET RESPON UNTUK SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN FISIKA BERBASIS ANDROID PADA MATERI MOMENTUM DAN

IMPULS

Nama:\iolla Atk §
Kelas: x{. ‘\VA

Sekolah: MA AL-1mAn Adiwerna
A. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

[

aplikasi mobile learning yang dikembangkan.

N

dengan penilaian yang dianggap paling tepat.

w

. Kriteria penilaian

Skor 1 : Tidak Setuju
Skor 2 : Kurang Setuju

Skor 3 : Cukup Setuju

Skor 4 : Setuju

Skor 5 : Sangat Setuju
B. SOAL PENGISIAN ANGKET

. Sebelum mengisi angket ini, mohon terlebih dahulu siswa mencoba mengoperasikan

. Berilah tanda (\/) pada kolom yang sesuai untuk menilai pada jawaban yang sesuai

No Pernyataan Skor
4 3 2
1. | Aplikasi ini bah peng v
2. | Aplikasi ini membantu dalam mempelajari materi. v
3. | Aplikasi ini memiliki semua fungsi yang saya butuhkan. <z
4. | Aplikasi ini mudah digunakan dalam
pengoperasiannyz. v
5. | Tata letak informasi yang terdapat di layar aplikasi ol
terlihat jelas. v a
6. | Sangat mudah untuk menemukan informasi yang saya
butuhkan. v d
7. | Informasi yang diberikan aplikasi mudah dimengerti. s
8. | Saya dapat belajar secara efektif dengan menggunakan
aplikasi ini. A
9. | Tulisan dan rumus yang dimuat dalam aplikasi dapat
dibaca dengan jelas. vk
10. | Tampilan dari aplikasi ini menarik. A
11. | Saya merasa nyaman menggunakan aplikasi ini. o
12. | Saya merasa puas dengan aplikasi ini. A
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Instrumen penilaian respon siswa diadaptasi dari:
Bimanstar, M. M. (2020). PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE LEARNING BERBASIS
NDUKUNG PEMBELAJARAN FISIKA PADA MATER|

GERAK LURUS UNTUK SISWA KELAS X SMA / MA MENGGUNAKAN UNITY. UIN

WALISONGO.
C. KRITIK DAN SARAN

kot - Ap\casinga hIe s, 9\fﬁkai S<r ofeline

Caran = A'.\“r A-Y\lp;‘n% L—‘r;\ %‘JUVMF"" Ser
Offling lcarna "—annUﬁF‘m fswa
FerkaPang L Q. Menulik koneks internet

Siswa Kelas

Uo7

LVelbn A




V.

ANGKET RESPON UNTUK SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN FISIKA BERBASIS ANDROID PADA MATERI MOMENTUM DAN
\ IMPULS

Nama: fien \aetacat A
Kelas: x\' |pp
Sekolah: Mp M- (wan  pdiwerna
A.PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
1. Sebelum mengisi angket ini, mohon terlebih dahulu siswa mencoba mengoperasikan
aplikasi mobile learning yang dikembangkan.
2. Berilah tanda (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai pada jawaban yang sesuai
dengan penilaian yang dianggap paling tepat.
3. Kriteria penilaian
Skor 1: Tidak Setuju
Skor 2 : Kurang Setuju
Skor 3 : Cukup Setuju
Skor 4 : Setuju
Skor 5 : Sangat Setuju

B. SOAL PENGISIAN ANGKET
No Pernyataan Skor
5 4 3 2 1
1. | Aplikasi ini menambah wawasan pengetahuan Ny |
2. | Aplikasi ini membantu dalam mempelajari materi. v~ |
| |
3. | Aplikasi ini memiliki semua fungsi yang saya butuhkan. o | [
|
4. | Aplikasi ini mudah digunakan dalam [ |
pengoperasianaya. % } |
— ! —‘ —;
S. | Tata letak informasi yang terdapat di lavar aplikasi ) ’
terlihat jelas. v | } |
| |
6. | Sangat mudah untuk menemukan informasi yang saya |
butuhkan. o | |
7. | Informasi yang diberikan aplikasi mudah dimengerti. < [ | |
| |
8. | Saya dapat belajar secara efektif dengan menggunakan / | ﬁ'
aplikasi ini. v |

9. | Tulisan dan rumus yang dimuat dalam aplikasi dapat
dibaca dengan jelas. v

10. | Tampilan dari aplikasi ini menarik.

11. [ Saya merasa nyaman menggunakan aplikasl ini. At

| 12. | Saya merasa puas dengan aplikasi inl, CToR “T‘J“‘ g Vit
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Instrumen pentlaian respon siswa diadaptas! dari:

Bimanstar, M. M. (2020). PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE LEARNING BERBASIS
ANDROID SEBAGAI MEDIA PENDUKUNG PEMBELAJARAN FISIKA PADA MATERI
GERAK LURUS UNTUK SISWA KELAS X SMA / MA MENGGUNAKAN UNITY. UIN

WALISONGO.
C. KRITIK DAN SARAN

Drokepna  pewlonu
wamluoy - patojar wdok eson
fero A“‘“"‘\’N‘D)‘YO“ \Uﬂy s e panad b
don Vondal  yoepe Jg jerpade \'\}.hﬂc\\mtahﬂﬂ“
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PEMBELAJARAN FISIKA BERBASIS ANDROID P.

ANGKET RESPON UNTUK SISWA TERHA

IMFPULS

Nama: ]Biqu A Wulcw\dqﬂ

Kelas :

M

Sekolah :
A. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon terlebih da

aplikasi mobile learning yang dikembangkan.

2. Berilah tanda (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai pa

dengan penilaian yang dianggap paling tepat.

3. Kriteria penilaian
Skor 1 : Tidak Setuju

Skor 2 : Kurang Setuju
Skor 3 : Cukup Setuju
Skor 4 : Setuju

Skor 5 : Sangat Setuju
B. SOAL PENGISIAN ANGKET

DAP PENGEMBANGAN MEDIA
ADA MATERI MOMENTUM DAN

hulu siswa mencoba mengoperasikan

da jawaban yang sesuai

No Pernyataan Skor
5 3
1. | Aplikasiini bah pengetah v
2. | Aplikasi ini membantu dalam mempelajari materi. v
| 3. | Aplikasi ini memiliki semua fungsi yang saya butuhkan. | ¢ -
[ 4. | Aplikasi ini mudah digunakan dalam
pengoperasiannya.
5. | Tata letak informasi yang terdapat di layar aplikasi i
terlihat jelas. |
6. | Sangat mudah untuk menemukan informasi yang saya
butuhkan. [
7. | Informasi yang diberikan aplikasi mudah dimengerti. v
8. | Saya dapat belajar secara efektif dengan menggunakan
aplikasi ini.
9. | Tulisan dan rumus yang dimuat dalam aplikasi dapat
dibaca dengan jelas. v
10. | Tampilan dari aplikasi ini menarile. (P
11. | Saya merasa nyaman menggunakan aplikasi Ini. v
12. | Saya merasa puas dengan aplikasi ini. v
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Instrumen penilaian respon siswa diadaptasi dari:

Bimanstar, M. M. (2020). PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE LEARNING BERBASIS
ANDROID SEBAGAI MEDIA PENDUKUNG PEMBELAJARAN FISIKA PADA MATER|
GERAK LURUS UNTUK SISWA KELAS X SMA / MA MENGGUNAKAN UNITY. UIN
WALISONGO.

C. KRITIK DAN SARAN

/-\\‘\'\h‘\ﬂ [ 7((«\\\\\{(\&\\\*(11 ((\Ma\ jebets ‘

Y-T-C ) —

Siswa Kelas
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Lampiran 9 Hasil Analisis Respon Siswa
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Butir Pernyataan sler

rata -

No Nama Kelas rata

12|34 |5|6]|7(8]9]|10 |11 |12 | Skor | (¥ Kriteria
1. | A. Dani Raihan A XIPA|4]|4|5|4|4|5|5|5|3|5 |54 53 4,41 SB
2. | M.Zaki Amirullah XIPA|5|5|5|5|4|4|4|5]4|5 |55 56 4,67 SB
3. | Andika Dwi septian XIPA|5|5|5|5|4|4|4|4]|]5|4]4]5 54 4,5 SB
4. | Akhmad Mujiono XIPA|5|5|5|5|4|4|4|5]|]4]|]5 |5 |5 56 4,67 SB
5. | Yayan Jesen Proniko XIIPA {41445 |5|5|5|5|5]| 5 5 5 57 4,75 SB
6. | FikaCandra P. XIPA|5|5|5|5|5|5|5|5|5]|]5 |55 60 5 SB
7. | llyas Khakam A. XIPA|4|4|5|5|5|4|5|5|5|]5 |5 |5 57 4,75 SB
8. | Moh. Wildan M XIPA|5|5|3|5|5|4|5|5|5|]3]|]5]14 54 4,5 SB
9. | M. Hafidz Abni Ma'arif XIPA|5|5|5|5|5|5|5|5|5]|]5 |55 60 5 SB
M. Nurdiyansyéh

10. | Agustino XIIPA | 5|14 |54 |54 |5[4|5]| 4 5 4 54 4.5 SB
11. | Widia Nur Jayanti XIPA|5|5|5|4|5|5|4]|3[4| 5 4 4 53 4,41 SB
12. | Maya M. XIPA|4]|4|3|4|5|4|4|5|5]|]4 ] 4|65 51 4,25 SB
13. | Violita Atik Febria XIPA |44 |3|3|3|4|4]|4|4]| 3 3 4 43 3,58 B
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14. | Fitri L. Aisyah XIIPA14(4]4|5]|5[3[4]|5|4] 4 5 4 51 4,25 SB
15. | Dinda Oktiana XIIPA|14(4]|4]14]|14|3[4|14|14] 4 4 4 47 3,91 B
16. | Rizqi Tri wulandari XIPA|5]|13|5]4|5[5|5]4|5]|5 5 5 56 4,67 SB
17. | Vivi Himatul A XIPA|5[5[|5][5]4|5|5]|5]|5] 5 4 4 57 4,75 SB
18. | Elsa Novitasari XIPA|5|5|5|5|4|5|5|5|5|5]5]5 59 | 491 SB
19. | Mauludiah Tyas H XIPA|5|5|5]|5]|]5[|4|5]|]5]|5] 4 5 5 58 4,83 SB
20. | Nurul Febriyanti XIIPA|4]|5|5|5|5[5|5[3|4]|5 5 5 56 4,67 SB
21. | Marshela Nur Fadilah XIPA|5|5|5|4|5|5|5|5]4|5]5]5 58 | 4,83 SB
22. | Dhiffa Nur Faikha XIlPA|4|5|5|5|5|5|4|5|5|5]5]5 58 | 4,83 SB

Ratarata 4,57 SB




Lampiran 10 Hasil Uji Reliabilitas Butir Soal
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r hitung

0,612401627

No Butir Soal
No Nama Kelas 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 [ 12 | 13 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 [ 20 | Skor (Xt) | Xt"2
1. Riyanto XII 1PA 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 12 144
2. Deni Setiawan XII IPA 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 17 289
3. M.Khoerul Anwar XII IPA 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 10 100
4. M.Noval Muttagin XII IPA 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 13 169
5. M.Zaki Alim Syah XII'IPA 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 9 81
6. S.Shopihatul Maimunah XII IPA 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 1 8 64
7. Novia Aula R XII 1IPA 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 14 196
8. Novia Sabila XII IPA 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 7 49
9. Yanuar Eka P XII IPA 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 14 196
10. Ragil Saputra XIl IPA 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 7 49
11. Muhammad Hafiedhudin XII 1PA 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 15 225
12. M.Saefudin XII IPA 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 9 81
13. Uli Khalati XII IPA 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 13 169
14. Wakhofiyatun Nisa XII IPA 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 16 256
Jumlah 8 7 7 9 8 9 7 8 9 8 8 10 8 9 6 10 6 9 9 9 164 2068
n 20
n-1 19
p 0,57 05| 05 [064|057|064| 05 |057/0,64|057(057|0,71(057]0,64(0,43]|0,71(0,43]|0,64|0,64| 0,64
q 0,43 05|05 [0,36/0,43|0,36/ 0,5 |043/0,36|0,43(0,43|0,29(0,43]|0,36(0,57]|0,29(0,57]|0,36|0,36| 0,36
p.q 0,24]0,25(0,25] 0,23]0,24(0,23| 0,25|0,24( 0,23 0,24| 0,24 0,2 | 0,24|0,23|0,24| 0,2 [ 0,24(0,23]|0,23| 0,23
zigma pq 4,724489796
varians 11,2967033




Lampiran 11 Analisis Tingkat Kesukaran
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No Butir Soal
No Nama Kelas 1 2 3 4 5 6 7 8 9 |10 |11 (12 |13 |14 |15 |16 |17 (18 | 19 [ 20 Total
1. |Riyanto Xl IPA 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 12
2. |Deni Setiawan Xl IPA 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 17
3. [M.Khoerul Anwar XIl IPA 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 10
4. |M.Noval Muttagin XIl IPA 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 13
5. [M.Zaki Alim Syah XII IPA 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 9
6. |S.Shopihatul Maimunah Xl IPA 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 1 8
7. |Novia Aula R XII IPA 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 14
8. [Novia Sabila XIl IPA 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 7
9. |Yanuar Eka P Xl IPA 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 14
10. [Ragil Saputra Xl IPA 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 7
11. |Muhammad Hafiedhudin XII IPA 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 15
12. [M.Saefudin XIl IPA 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 9
13. [Uli Khalati Xl IPA 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 13
14. [Wakhofiyatun Nisa Xl IPA 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 16
Jumlah jawaban benar 8 7 7 9 8 9 7 8 9 8 8 |10 | 8 9 6 |10 ]| 6 9 9 9
Tingkat Kesukaran 0,57 0,5] 0,5]0,64]|0,57|0,64| 0,5]0,57|0,64|0,57|0,57|0,71|0,57|0,64(0,43]|0,71|0,43]0,64(0,64| 0,64
Kriteria Kesukaran Sd| Sd| Sd| Sd| Sd| Sd| Sd| Sd| Sd| Sd| Sd[ M [ Sd| Sd|[ Sd[ M | Sd| Sd | Sd | Sd

Keterangan :

Sd : Sedang

M : Mudah




Lampira n 12 Analisis Daya Beda Soal
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No Butir Soal

No Nama Kelas 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 Total
1. |Deni Setiawan XIIIPA 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 17
2. |Wakhofiyatun Nisa XIIIPA 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 16
3. |Muhammad Hafiedhudin XIIIPA 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 15
4. [Novia Aula R XIIIPA 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 14
5. |Yanuar Eka P XIIIPA 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 14
6. |M.Noval Muttagin XIIIPA 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 13
7. |Uli Khalati XIIIPA 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 13

K1 1 0,57| 0,71| 0,57| 0,71( 0,71| 0,43| 0,71 1 1 0,711 0,86| 0,86| 0,57| 0,29 1 0,57| 0,86 0,57 0,86
8. |Riyanto XIIIPA 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 12
9. |M.Khoerul Anwar XIIIPA 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 10
10. |M.Zaki Alim Syah XIIIPA 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 9
11. |M.Saefudin XIIIPA 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 9
12. |S.Shopihatul Maimunah XIIIPA 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 1 8
13. |Ragil Saputra XII'IPA 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 7
14. [Novia Sabila XIIIPA 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 7

K2 0,14] 0,43] 0,29| 0,71 0,43 0,57 0,57| 0,43| 0,29] 0,14| 0,43| 0,57| 0,29( 0,71 0,57 0,43| 0,29| 0,43| 0,71] 0,43

Daya Beda 0,86| 0,14| 0,43|-0,14{ 0,29 0,14|-0,14| 0,29| 0,71| 0,86| 0,29| 0,29 0,57 -0,14/-0,29| 0,57| 0,29| 0,43|-0,14{ 0,43
Kriteria BS J B DB J J DB © BS| BS| C € B DB | DB B © B DB B
Keterangan :

BS : Baik Sekali J: Jelek DB : Soal Dibuang

B

: Baik

C : Cukup



Lampiran 13 Analisis Hasil Tes Siswa

Butir Soal

No Nama Kelas 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 | 12 | 13 | 14 | 15 |Total | Nilai
1. A. Dani Raihan A XIIPA| 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 12 80
2. M. Zaki Amirullah XIIPA| 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 14 | 93.3
3. Andika Dwi septian XIIPA[ O 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 12 80
4. Akhmad Mujiono XIIPA| 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 12 80
5. Yayan Jesen Proniko XIIPA| O 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 10 | 66.7
6. Fika Candra P. XIIPA| 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 12 80
7. llyas Khakam A. XIIPA| 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 12 80
8. Moh. Wildan M XIIPA| 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 12 80
9. M. Hafidz Abni Ma'arif XIIPA| 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 10 | 66.7
10. [M. Nurdiyansyah Agustino | XIIPA [ 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 10 | 66.7
11.  |Widia Nur Jayanti XIIPA| 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 12 80
12. |Maya M. XIIPA| 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 13 [ 86.7
13. [|Viokta Atik Febria XIIPA [ 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 13 | 86.7
14. Fitri C. Aisyah XIIPA| 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 12 80
15. Dinda Oktiana XIIPA| 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 13 | 86.7
16. |Rizqi Tri wulandari XIIPA| O 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 12 80
17.  |Vivi Himatul A XIIPA| O 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 12 80
18. Elsa Novitasari XIIPA| 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 12 80
19. |Mauludiah Tyas H XIIPA| 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 [ 93.3
20. Nurul Febriyanti XIIPA [ 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 13 | 86.7
21. Marshela Nur Fadilah XIIPA| 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 10 | 66.7
22.  |Dhiffa Nur Fatikha XIIPA| 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 12 80
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Lampiran 14 Tampilan Media

PHYSIC

14

MATERI
[ uatee: J

Aessnsinane

q X Momentum

Impuls
1. Pastikan perangkat terkoneksi ke internet TS

2. Pilih menu yang ada pada tampilan “Tumbukan
3. Tunggu sampai halaman termuat

4. Gunakan tombol kembali untuk ke menu yang
sebelumnya
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