
 

 

 

PENGEMBANGAN BAHAN AJAR FISIKA BERBASIS 

PROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN ADOBE 

FLASH CS6 PADA MATERI MOMENTUM DAN 

IMPULS  

 

SKRIPSI 

Untuk memenuhi sebagian persyaratan 

mencapai derajat Sarjana S-1 

 

 

 

 

 

 

 

 

ROSI ASRI ASTUTI 

19104050041 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN FISIKA 

FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN 

UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 

2023



 

i 

 

PENGEMBANGAN BAHAN AJAR FISIKA BERBASIS 

PROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN ADOBE 

FLASH CS6 PADA MATERI MOMENTUM DAN 

IMPULS  

 

SKRIPSI 

Untuk memenuhi sebagian persyaratan 

mencapai derajat Sarjana S-1 

 

 

 

 

 

 

 

 

ROSI ASRI ASTUTI 

19104050041 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN FISIKA 

FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN 

UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 

2023  



 

ii 

 

LEMBAR PENGESAHAN SKRIPSI 

 

  



 

iii 

 

PERNYATAAN KEASLIAN 

 

  



 

iv 

 

HALAMAN PERSETUJUAN TUGAS AKHIR 

  



 

v 

 

HALAMAN MOTTO 

 

“Jangan pernah berhenti sebelum kamu mati” 

(Penulis) 

 

 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, maka apabila kamu telah 

selesai dari suatu urusan, kerjakanlah dengan sungguh-sungguh urusan yang lain, 

dan hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu berharap.” 

(Q.S Al-Insyirah: 6-8) 

 

 

“Nasib memang diserahkan kepada manusia untuk digarap, tetapi takdir harus 

ditandatangani di atas materai dan tidak boleh digugat kalau nanti terjadi apa-apa, 

baik atau buruk. Kata yang ada di Langit sana, kalau baik ya alhamdulillah, kalau 

buruk ya disyukuri saja” 

(Prof. Dr. Sapardi Djoko Damono) 

 

 

  



 

vi 

 

HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

 بسم الله الرحمن الرحيم 

 الحمد لله رب العالمين 

 

Dengan segala puji syukur kepada Allah SWT yang telah memberikan nikmat dan 

rahmat sehingga penulis dapat menyelesaikam tugas akhir dengan baik. 

Tugas akhir skripsi ini, saya persembahkan kepada kedua orangtua saya, kakak, 

dan adik saya tercinta yang telah memberikan dukungan moril maupun material 

serta do’a yang tiada henti untuk kesuksesan saya, karena tiada kata seindah 

lantunan do’a dan tiada do’a yang paling khusuk selain do’a yang tercapai dari 

orang tua. Semoga Allah senantiasa membalas setiap pengorbanan dengan nikmat 

dunia maupun akhirat kelak. Aamiin  

Terimakasih juga kepada teman-teman Pendidikan Fisika 2019 yang telah 

membersamai penulis selama 4 tahun. Semoga langkah kebersamaan ini dapat 

menuntun kita ke surga. Aamiin 

  



 

vii 

 

LEMBAR INTEGRASI-INTERKONEKSI KEILMUWAN 

 

Momentum adalah besaran yang merupakan perkalian antara massa dan 

kecepatan (Energi, 2021), secara matematis dapat ditulis:  

𝑝⃗ = 𝑚 . 𝑣⃗  (2.1) 

Keterangan:  

𝑝⃗ = momentum (kg m/s2)  

m= massa benda (kg)  

𝑣⃗ = kecepatan (m/s2)  

Momentum sebuah partikel dipandang sebagai ukuran kesulitan untuk 

mendiamkan sebuah partikel (Tipler, 1998). 2)  

Sedangkan impuls adalah gaya yang diperlukan untuk membuat suatu benda 

bergerak dalam interval waktu tertentu (Pricillya et al., 2022).  

Berdasarkan hukum II Newton 𝐹⃗ = 𝑚𝑎 , dapat juga dituliskan sebagai perkalian 

antara𝐹⃗ dan ∆𝑡 dinamakan impuls, sehingga (Energi, 2021): 

𝐼 = 𝐹⃗ . ∆𝑡   (2.2) 

Keterangan:  

𝐹⃗ = gaya (N) 

𝐼= impuls (Ns atau kg m/s2)  

∆𝑡= selang waktu (s)  

∆𝑝⃗= perubahan momentum (kg m/s) 3)  

Hubungan Momentum dengan Impuls dapat diperoleh dengan 

mengintegralkan Hukum II Newton seperti berikut ini (Sutrisno, 1997): 
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∑ 𝐹⃗= 𝑚 . 𝑎⃗ 

𝐹⃗ = 𝑚 . (
𝑣⃗2 − 𝑣⃗1

∆𝑡
) 

𝐹⃗. ∆𝑡 = 𝑚 . (𝑣⃗2 − 𝑣⃗1 ) 

𝐹⃗. ∆𝑡 = 𝑚 𝑣⃗2 − 𝑚 𝑣⃗1 

𝐼 = 𝑝2 − 𝑝1 𝑎𝑡𝑎𝑢  𝐼 = ∆𝑝 

Berdasarkan persamaan 2.3, perubahan momentum yang terjadi adalah sama 

dengan impuls yang dilakukan pada benda.  

Ayat Al-Quran yang menjelaskan momentum dan impuls adalah Surat An-Najm 

ayat 39-41 yang berbunyi: 

نْسَانِ الََِّّ مَا ى  ءَ الَّْوَْف  ىهُ الْجَزَا  ثمَُّ يجُْز    ى  سَوْفَ يرُ   وَانََّ سَعْيَه    ى  سَع   وَانَْ لَّيْسَ لِلِْْ   

Artinya: “Dan bahwa manusia hanya memperoleh apa yang telah diusahakannya, 

dan sesungguhnya usahanya itu kelak akan diperlihatkan (kepadanya), kemudian 

akan diberi balasan kepadanya dengan balasan yang paling sempurna.” (Q.S 

53:39-41) 

Ayat diatas ada kaitannya dengan momentum, yaitu setiap usaha yang kita 

lakukan akan diperlihatkan kelak. Momentum adalah peristiwa dimana akan 

terjadi adanya tumbukan. Dari rumus momentun dapat disimpulkan bahwa 

semakin besar massa suatu benda, maka semakin besar momentumnya dan 

semakin besar kecepatan suatu benda, maka semakin besar pula momentumnya. 

Hubungannya dengan ayat diatas adalah semakin besar usaha yang kita lakukan, 

maka akan memperoleh balasan yang semakin besar pula.  
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ABSTRAK 

Pengembangan Bahan Ajar Fisika Berbasis Model Problem Based 

Learning Berbantuan Adobe Flash CS6 pada Materi Momentum dan 

Impuls”. 

 

Rosi Asri Astuti 

19104050041 

 

INTISARI 

Minimnya bahan ajar yang disediakan sekolah menjadi penyebab 

pembelajaran fisika kurang bervariasi. Oleh sebab itu diperlukan adanya 

pengembangan lebih lanjut mengenai bahan ajar. Penelitian ini bertujuan 1) 

menghasilkan bahan ajar berbasis Problem Based Learning, 2) mengetahui 

kelayakan produk yang dikembangkan, 3) mengetahui respon siswa terhadap 

bahan ajar yang dikembangkan. 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (Researh and 

Development). Penelitian ini dikembangkan menggunakan 4 tahap model 

pengembangan 4D yaitu, 1) Define, 2) Design, 3) Develop, 4) Dessiminate. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian meliputi observasi, wawancara, 

instrumen validasi produk, lembar penilaian kualitas produk, serta angket 

respon peserta didik. Responden dalam penelitian ini sebanyak 15 siswa kelas 

X MIPA 4 SMA N 1 Banguntapan dalam uji terbatas. Penilaian kelayakan 

produk menggunakan penilaian skala 4 dalam bentuk checklist. Teknik analisa 

data kualitatif yang digunakan adalah analisis data deskriptif kualitatif dari 

Sugiyono. Untuk teknik analisa data kuantitatif menggunakan analisis statistik 

deskriptif. 

Produk yang telah dikembangkan berupa bahan ajar fisika berbasis 

Problem Based Learning berbantuan Adobe Flash CS6 pada materi 

momentum dan impuls. Kelayakan produk menurut ahli media, ahli materi, 

dan guru fisika SMA secara berurutan mendapatkan kriteria “sangat baik” 

dengan skor 65,5, 65,5 dan 68,5. Hasil uji coba terbatas oleh siswa SMA kelas 

X memperoleh kriteria “sangat setuju” dengan rerata 67,46. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa adanya bahan ajar berbasis Problem Based Learning 

berbantuan Adobe Flash CS6 pada materi momentum dan impuls dapat 

membantu siswa memahami materi dan meningkatkan minat siswa dalam 

belajar fisika.  

 

Kata Kunci : media pembelajaran fisika, Problem Based Learning (PBL), 

Adobe Flash CS6, momentum dan impuls. 
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Pengembangan Bahan Ajar Fisika Berbasis Model Problem Based Learning 

Berbantuan Adobe Flash CS6 pada Materi Momentum dan Impuls” 

 

Rosi Asri Astuti 

19104050041 

 

ABSTRACT 

The lack of teaching materials provided by schools is the reason why 

physics learning is less varied. Therefore, further development of teaching 

materials is needed. This research aims to 1) produce teaching materials based 

on Problem Based Learning, 2) determine the feasibility of the product being 

developed, 3) determine students' responses to the teaching materials being 

developed. 

This research is a type of development research (Research and 

Development). This research was developed using 4 stages of the 4D development 

model, namely, 1) Define, 2) Design, 3) Develop, 4) Desiminate. Data collection 

techniques in research include observation, interviews, product validation 

instruments, product quality assessment sheets, and student response 

questionnaires. Respondents in this study were 15 students of class X MIPA 4 

SMA N 1 Banguntapan in a limited test. The product feasibility assessment uses a 

scale of 4 in the form of a checklist. The qualitative data analysis technique used 

was qualitative descriptive data analysis from Sugiyono. For quantitative data 

analysis techniques using descriptive statistical analysis. 

The product that has been developed is in the form of physics teaching 

materials based on Problem Based Learning assisted by Adobe Flash CS6 on 

momentum and impulse. Product feasibility according to media experts, material 

experts and high school physics teachers respectively received "very good" 

criteria with scores of 65.5, 65.5 and 68.5. The results of a limited trial by class X 

high school students obtained the criterion of "strongly agree" with a mean of 

67.46. This shows that the existence of teaching materials based on Problem 

Based Learning assisted by Adobe Flash CS6 on momentum and impulse material 

can help students understand the material and increase students' interest in 

learning physics. 

 

Keywords: physics learning media, problem based learning (PBL), adobe 

flash cs6, momentum and impulse.  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan hal penting bagi semua negara untuk dapat 

berkembang. Negara-negara hebat akan menempatkan pendidikan dalam 

prioritas utama, karena dengan adanya pendidikan permasalahan pada negara 

akan terselesaikan (Megawanti, 2012). Pendidikan di Indonesia 

diselenggarakan sebagai upaya untuk mengembangkan manusia yang lebih 

bermanfaat dan lebih baik hal itu sesuai dengan Undang-undang Dasar nomor 

20 tahun 2003. Bahwa pendidikan berguna untuk mengembangkan 

keterampilan dan membentuk watak juga peradaban bangsa yang berguna 

dalam mencerdaskan kehidupan bangsa. Namun, pada kenyataannya dalam 

pelaksanaan pendidikan masih terdapat banyak permasalah. (Megawanti, 

2012) menyatakan bahwa mengkaji permasalahan yang ada pada pendidikan 

Indonesia ini sama hal nya seperti kita mengurai benang yang kusut, sulit 

untuk mencari ujung dari permasalahannya. (Nurhuda, 2022) juga 

menyatakan bahwa pendidikan sendiri dipandang sebagai suatu sistem 

terbuka yang tidak lepas dari permasalahan, baik permasalahan mikro 

maupun makro. Permasalahan mikro merupakan permasalahan yang timbul 

dalam sistem komponen pendidikan itu sendiri sebagai suatu sistem. 

Contohnya adalah permasalahan kurikulum, administrasi pendidikan, 

masalahan pendidikan dan sebagainya (Kurniawan, 2016). Sedangkan untuk 

permasalahan makro merupakan masalah yang muncul dan terjadi secara
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menyeluruh yang dialami oleh semua lembaga pendidikan secara luas, seperti 

pada proses pembelajarannya .  

Proses pembelajaran adalah pokok pembahasan utama dari seluruh 

proses pendidikan formal (Rohim et al., 2012). (Anggraeni & Akbar, 2018) 

menyatakan bahwa proses pembelajaran harus bisa membuat siswa 

memunyai minat dan dapat melakukan aktivitas belajar. Namun, pada 

kenyataannya dalam proses pembelajaran saat ini masih terdapat berbagai 

masalah. (LESILOLO, 2019) menyatakan bahwa salah satu permasalahan 

dalam proses pembelajaran di sekolah adalah kurang tertariknya siswa pada 

pembelajaran fisika. Selain itu (Sari et al., 2021) menyatakan persiapan 

pembelajaran yang kurang matang seperti media, model, metode, bahan ajar 

dan pendekatan yang disajikan secara monoton juga menjadi masalah dalam 

proses pembelajaran. Permasalahan lain dalam proses pembelajaran adalah 

kurangnya fasilitas yang memadai dan tidak pahamnya siswa dengan cara 

belajar yang efisien (Samudra et al., 2014). Permasalahan dalam proses 

pembelajaran tersebut berdampak pada setiap mata pelajaran terutama pada 

mata pelajaran yang dianggap sulit oleh siswa seperti matematika, fisika, dan 

kimia. Saat peneliti melakukan wawancara bersama siswa kelas XI SMA N 1 

Banguntapan, memang pelajaran matematika, fisika, dan kimia yang 

dianggap sulit. Namun, saat ditanya pelajaran mana yang paling sulit banyak 

siswa menyatakan fisika lah yang paling menjadi momok terutama untuk 

siswa SMA. Hal tersebut sejalan dengan pernyataan (Istyowati et al, 2017) 
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hasil survei dalam penelitiannya menunjukkan bahwa rata-rata siswa tidak 

tertarik untuk mempelajari fisika.  

Saat dilakukan observasi dan wawancara lebih lanjut bersama siswa 

SMA N 1 Banguntapan, banyak siswa yang menganggap bahwa 

pembelajaran fisika sangat membosankan. Selain membosankan 

pembelajaran fisika dianggap sulit karena banyak mengerjakan soal-soal yang 

menggunakan rumus. Selain itu, anggapan-anggapan terhadap fisika yang 

terkesan sulit juga tidak lepas dari penyampaian guru dalam memberikan 

materi pembelajaran fisika. Siswa juga menyatakan saat mengajar guru fisika 

masih banyak menggunakan metode ceramah yang menyebabkan siswa cepat 

bosan. Selain itu, minimnya bahan ajar yang disediakan oleh sekolah juga 

menjadi penyebab pembelajaran fisika kurang bervariasi dan siswa cepat 

bosan. Sehingga, hal tersebut membuat guru hanya mengandalkan LKPD dan 

buku paket sebagai pedoman utama pembelajaran. Sehingga, siswa 

menganggap bahwa semua materi fisika sangat membosankan dan sulit. 

Setelah melakukan observasi dan wawancara pada siswa peneliti juga 

melakukan wawancara kepada guru fisika yang ada di SMA N 1 

Banguntapan. Hasil wawancara bersama guru fisika menunjukkan bahwa 

90% siswa sulit memahami materi fisika. Adapun beberapa materi fisika yang 

diangggap paling sulit oleh siswa yaitu materi momentum dan impuls, 

dinamika partikel dan hukum newton. Materi-materi tersebut memang sulit 

dipahami siswa, tetapi guru juga menekankan bahwa materi momentum dan 

impulslah yang lebih sulit dipahami oleh siswa. Hal tersebut dibuktikan 
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dengan nilai rata-rata yang didapatkan siswa saat ulangan harian hanya 60 

sedangkan untuk materi lain rata-rata siswa mendapatkan nilai lebih dari 

sama dengan 67. Siswa juga merasa bingung baik dari pemilihan konsep 

maupun persamaan saat mengerjakan soal.  

Momentum dan impuls sendiri merupakan salah satu materi dalam 

cabang fisika. Momentum dan impuls merupakan bagian penting dalam 

pembelajaran fisika di berbagai tingkatan karena materi ini di pelajari dari 

SMA hingga perguruan tinggi (Anjarsari et al., 2022). Hasil observasi dan 

wawancara sebelumnya menunjukkan bahwa dalam materi momentum dan 

impuls banyak ditemukan kesulitan yang dihadapi siswa. Hal itu karena, 

dalam materi ini tidak cukup jika hanya mengandalkan kemampuan 

mengingat dan menghapal rumus-rumus (Simatupang & Simamora, 2019). 

(Flara et al., 2021) juga menyatakan bahwa materi momentum dan impuls 

memiliki sub materi yang tercantum didalamnya yaitu momentum, hukum 

kekekalan momentum, tumbukan, dan impuls. Sub materi tersebut merupakan 

materi yang cukup sulit dan kompleks, serta membutuhkan pemahaman 

konsep fisika dasar yang baik (Yunipar et al., 2019). Sehingga, peneliti 

memilih materi momentum dan impuls sebagai materi yang dikembangkan 

dalam bahan ajar. 

(Agustin et al., 2016) dalam penelitiannya juga menyatakan banyak 

siswa, mahasiswa, bahkan calon guru yang kesulitan dalam pemecahan 

masalah maupun memahami materi momentum dan impuls. Salah satunya 

pada bagian penerapan momentum sebagai kuantitas vektor. Meskipun 
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beberapa siswa sudah mengetahui memontum sebagai kuantitas vektor tetapi 

mereka masih tidak dapat menerapkan konsep tersebut untuk memcahkan 

masalah yang di berikan. Pada konsep impuls siswa tidak dapat memahami 

hubungan impuls dan momentum suatu benda. Hasil wawancara di SMA N 1 

Banguntapan banyak siswa secara konsisten percaya bahwa gaya yang 

diberikan oleh benda yang memukul permukaan hanya berkaiatan dengan 

kecepatan awal benda tersebut bukan pada perubahan kecepatan dan 

momentumnya. Kesulitan lain yaitu pada saat mempelajari hukum kekalan 

momentum dimana siswa sering kesulitan menerapkan prinsip kekekalan, 

yaitu tentang kapan dan di mana berlaku kekekalan, ketika mempelajari 

konsep kekekalan momentum (Yunipar et al., 2019).  

Siswa juga mengalami kesulitan dalam mengaitkan hubungan konsep 

momentum dan impuls dalam penyelesaian soal atau suatu masalah, siswa 

juga sulit mengintepretasikan konsep momentum dan energi secara kualitatif 

yang di aplikasikan dalam permasalahan sehari-hari (Prihartanti et al., 2017). 

Kesulitan-kesulitan dalam memahami konsep yang terjadi, memberikan 

implikasi bahwa peserta didik tersebut membutuhkan pembelajaran fisika 

yang dapat mengembangkan pemahaman fungsional terhadap konsep yang 

baru, baik melalui percobaan atau pengamatan langsung, atau bahkan 

penggunaan video atau film. (Yunipar et al., 2019) menyatakan ada juga 

beberapa unsur yang dapat mempengaruhi keberhasilan dalam pembelajaran 

fisika yaitu; peserta didik itu sendiri, pendidik, metode pembelajaran, model 

pembelajaran, lingkungan, sarana prasarana dan media pembelajaran, serta 
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bahan ajar. Oleh sebab itu, diperlukan adanya perbaikan dalam pembelajaran 

fisika, terutama model pembelajaran dan bahan ajar yang digunakan agar 

siswa lebih tertarik untuk belajar fisika pada era saat ini.  

Bahan ajar ialah segala sesuatu yang digunakan oleh guru untuk 

mendukung proses belajar mengajar di dalam kelas. Bahan ajar sangat 

penting bagi guru maupun siswa (Syaifullah, 2019). Guru akan mengaalami 

kesulitan dalam meningkatkan evektifitas pembelajaran jika tanpa disertai 

bahan ajar yang lengkap. Begitupun siswa, tanpa adanya bahan ajar siswa 

akan mengalami kesulitan dalam belajarnya (Kuswandari et al., 2013). Oleh 

karena itu, bahan ajar perlu dikembangkan sesuai dengan kemajuan zaman 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Bahan ajar mempunyai beberapa 

jenis yaitu, bahan ajar cetak, bahan ajar audio, bahan ajar audio visual, dan 

bahan ajar multimedia interaktif (Agustina, 2018).  

Sehubung dengan kemajuan teknologi dan infomasi saat ini maka 

penggunaan teknologi pada bidang pendidikan juga meningkat. Mayoritas 

platform yang ada sudah berbasis android. Hal tersebut juga membuat siswa 

tidak lepas dari alat komunikasi seperti smartphone. Sehingga smarphone 

dapat dimanfaatkan pada proses pembelajaran sebagai bentuk kreativitas guru 

dalam memanfaatkan teknologi ke arah positif. Salah satu pemanfaatannya 

adalah untuk mengembangkan bahan ajar elektonik. Bahan ajar digital akan 

sangat bermanfaat terutama bagi siswa, karena bahan ajar dapat dibuat 

dengan semanarik mungkin agar siswa merasa tidak cepat bosan (Mella et al., 

2022). Bahan ajar digital juga memiliki keunggulan antara lain, memudahkan 
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siswa untuk memahami materi pembelajaran, mempunyai self instruction 

yang membuat siswa dapat belajar mandiri, dan tentu saja sesuai dengan 

karakteristik siswa saat ini yang sulit lepas dari smartphone dimanapun dan 

kapanpun (Wahyudi, 2022).  

Namun, faktanya banyak pendidik yang belum memanfaatkan 

kemajuan teknologi saat ini dalam proses belajar mengajar terutama dalam 

pengembangan bahan ajar berbasis digital. Hal tersebut sesuai dengan hasil 

wawancara dan observasi yang dilakukan peneliti di SMA N 1 Banguntapan. 

Banyak guru yang masih belum paham, belum menggunakan  dan bahkan 

belum memanfaatkan perkembangan teknologi dalam proses belajar 

mengajar. Guru SMA N 1 Banguntapan juga menyatakan alasan belum 

memanfaatkan perkembangan teknologi dalam pembelajaran. Alasan tersebut 

yaitu: (1) Prosesnya yang rumit. (2) Kurangnya pengetahuan tentang media 

yang berkembang saat ini. (3) Belum terbiasa menggunakan bahan ajar 

elektonik.  (5) Guru sudah terbiasa menggunakan metode ceramah, LKPD, 

serta buku paket saja tanpa adanya bahan ajar tambahan selain gambar dan 

ppt. Alasan tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan (Tafonao, 

2018), Tafonao menyatakan alasan pendidik tidak menggunakan media 

pembelajaran interaktif yaitu: (1). Pendidik membutuhkan persiapan untuk 

menggunakan media. (2). Pendidik sulit menggunakan media (gaptek). (3). 

Pembelajaran itu harus serius sedangkan media hanya sebagai hiburan. (4). 

Pendidik kurang memahami pentingnya penggunaaan media pembelajaran. 

(5). Pendidik sudah terbiasa menggunakan media ceramah dan buku. Padahal 
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berdasarkan penelitian yang dilakukan (Kurniawati & Nita, 2018) bahan ajar 

berbasis multimedia interaktif telah dinilai layak secara teoritis. 

Adapun berbagai media yang ada saat ini namun, komputer dan 

smartphonelah yang paling ideal digunakan dalam memfasilitasi bahan ajar 

digital saat ini (Saida, n.d.). Hal itu dikarenakan komputer atau smartphone 

memadukan komponen suara (audio) dan komponen penglihatan (visual) 

(Zahwa, 2022). Selain itu komputer atau smartphone yang bekerja 

berdasarkan program dapat melakukan operasi logika dan aritmatika, 

mengolah data bahkan menyampaikannya jika diperlukan (Manurung, 2021). 

Bahan ajar sendiri dikatakan bersifat multimedia apabila dilengkapi unsur-

unsur seperti sound, animasi, video, audio, foto/gambar, teks, grafis, dan alat 

pengontrol yang dioperasikan secara langsung oleh pengguna (Diartono, 

2018). Contoh bahan ajar yang bersifat multimedia interaktif adalah 

interactive video dan multimedia interaktif berbasis komputer atau 

smartphone. Bahan ajar yang bersifat multimedia interaktif ini dapat 

digunakan sebagai alat bantu bagi guru untuk menyampaikan materi 

pembelajaran. Adapun contoh perangkat lunak yang digunakan untuk 

membuat bahan ajar yg berisfat multimedia interaktif yaitu Adobe Flash CS6.  

Adobe Flash CS6 merupakan software aplikasi komputer yang dapat 

digunakan untuk membuat bahan ajar yang dapat digunakan oleh siapa saja 

(B Kwintiana dkk, 2023). Adobe Flash CS6 memiliki banyak fitur luar biasa. 

Oleh sebab itu, dalam penggunaannya Adobe Flash CS6 dapat membuat 

bahkan menghubungkan gambar, grafik, teks dan lainnya menjadi satu 



9 

 

 

 

sehingga, terlihat lebih menarik. Selain itu (Nuraeni & Umbara, 2018) 

menyatakan Adobe Flash CS6 juga memiliki ekstensi yang tinggi sehingga 

media yang telah di buat dapat langsung di masukkan dalam smartphone agar 

lebih praktis. Oleh sebab itu, Adobe Flash CS6 adalah salah satu perangkat 

lunak yang bagus untuk membuat bahan ajar berbasis multimedia interaktif. 

(Yulianci et al., 2017) menyatakan bahwa penggunaan bahan ajar dalam 

proses pembelajaran ini tidak dapat berdiri sendiri. Hal itu dikarenakan bahan 

ajar hanya digunakan sebagai alat bantu penyampaian materi sehingga, bahan 

ajar tetap harus diiringi dengan model pembelajaran yang tepat. 

Model pembelajaran merupakan suatu rancangan yang digunakan 

sebagai pedoman dalam merencanakan suatu pembelajaran. Model 

pembelajaran sendiri harus di pilih dengan menyesuaikan kebutuhan yang ada 

(Handayani, 2018). (Royani et al., 2018) menyatakan penggunaan model 

pembelajaran yang kurang tepat salah satunya adalah Direct Instruction, yaitu 

hanya satu arah (metode ceramah). Model tersebut masih banyak digunakan 

dalam pembelajaran fisika hingga saat ini salah satunya di SMA N 1 

Banguntapan. Hal tersebut dibuktikan saat peneliti melakukan observasi, guru 

masih banyak menggunakan model tersebut. Padahal model tersebut kurang 

komunikatif sehingga peserta didik menjadi cepat bosan dan siswa kurang 

aktif. Hal tersebut yang menyebabkan tingkat pemahanan siswa dalam fisika 

menjadi rendah. Oleh karena itu pendidik juga perlu melakukan perbaikan 

dalam proses pembelajaran. Salah satunya dengan penggunaan model 

pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman konsep peserta didik. 
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Salah satu model pembelajaran yang tepat dan sesuai yaitu Problem Based 

Learning (PBL). Hal itu di karenakan metode pembelajaran Problem Based 

Learning (PBL) merupakan metode yang menekankan pada keterlibatan 

peserta didik secara langsung sehinga proses pembelajaran akan menjadi 

lebih bermakna (Handayani & Koeswanti, 2021). Problem Based Learning 

(PBL) juga merupakan model pembelajaran dimana permasalahan dan 

pemecahannya di ambil dari dunia nyata (Eskris, 2021). 

Model pembelajaran Problem Based Learning ini juga dapat 

mengoptimalkan minat belajar serta pembelajaran dengan 

mengintegrasikannya dengan media pembelajaran (Rinaldi, 2019) Jadi 

dengan menerapkan pembelajaran Problem Based Learning (PBL) peserta 

didik diharapkan dapat menggali kemapuan berpikir kritisnya karena peserta 

didik secara aktif dilibatkan dalam suatu pemecahan masalah dalam materi 

fisika (Handayani & Koeswanti, 2021). Oleh sebab itu, penggunaan model 

pembelajaran dan bahan ajar fisika yang tepat akan memberikan dampak 

yang baik dalam proses pembelajaran sehingga siswa mampu meningkatkan 

pemahaman konsep yang ada. Peneliti berharap dengan pengembangan bahan 

ajar fisika berbasis model Problem Based Learning berbantuan Adobe Flash 

CS6 pada materi momentum dan impuls dapat mewujudkan hal tersebut.   

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan penjelasan latar belakang masalah di atas, dapat 

diidentifikasi bahwa masalahnya adalah sebagai berikut: 
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1. Adanya permasalahan dalam sistem pendidikan, baik permasalahan 

mikro maupun permasalahan makro. 

2. Rata-rata siswa SMA kurang tertarik untuk mempelajari fisika. 

3. Siswa menganggap pembelajaran fisika sangat membosankan dan sulit 

karena banyak mengerjakan soal-soal yang menggunakan rumus. 

4. Minimnya bahan ajar yang disediakan oleh sekolah yang menjadi 

penyebab pembelajaran fisika kurang bervariasi dan siswa cepat bosan. 

5. Kurangnya pemahaman siswa dalam memahami dan memecahkan 

masalah pada materi momentum dan impuls. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan penyampaian latar belakang dan juga identifikasi masalah 

yang telah diuraikan maka peneliti memberikan batasan masalah. Masalah 

dibatasi pada minimnya bahan ajar yang disediakan oleh sekolah yang 

menjadi penyabab pembelajaran fisika kurang bervariasi sehingga, perlu 

dikembangkan bahan ajar berbasis Problem Based Learning berbantuan 

Adobe Flash CS6. 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan dari pembatasan masalah yang akan diteliti pada penelitian 

ini, maka dapat dirumuskan permasalahan yang akan di bahas yaitu: 

1. Bagaimana hasil pengembangan ahan ajar fisika berbasis Problem Based 

Learning berbantuan Adobe Flash CS6 pada materi momentum dan 

impuls? 



12 

 

 

 

2. Bagaimana kelayakan bahan ajar berbasis fisika Problem Based Learning 

berbantuan Adobe Flash CS6 pada materi momentum dan impuls yang 

dikembangkan? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap bahan ajar fisika berbasis Problem 

Based Learning berbantuan Adobe Flash CS6 pada materi momentum 

dan impuls yang dikembangkan? 

E. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian 

pengembangan ini yaitu: 

1. Mengetahui hasil pengembangan bahan ajar fisika berbasis Problem 

Based Learning berbantuan Adobe Flash CS6 pada materi momentum 

dan impuls. 

2. Mengetahui kelayakan bahan ajar fisika berbasis Problem Based 

Learning berbantuan Adobe Flash CS6 pada materi momentum dan 

impuls yang dikembangkan. 

3. Mengetahui respon siswa terhadap bahan ajar fisika berbasis Problem 

Based Learning berbantuan Adobe Flash CS6 pada materi momentum 

dan impuls yang dikembangkan. 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  

Spesifikasi produk yang akan di kembangkan oleh peneliti dalam 

pengembangan bahan ajar fisika berbasis Problem Based Learning  

berbantuan Adobe Flash CS6 pada materi momentum dan impuls adalah : 

1. Isi Program  
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a. Halaman Judul  

Halaman judul akan memuat cover depan yang dilengkapi 

dengan tombol start untuk masuk ke menu utama dan di metu utama 

akan ada beberapa pilihan menu seperti halaman petunjuk, halaman 

KI-KD, halaman materi, halaman video, halaman evaluasi, dan 

halaman profil pengembang.  

b. Halaman Petunjuk  

Pada halaman petunjuk ini akan memuat tentang pentunjuk 

penggunaan media pembelajaran interaktif dari pentunjuk apa saja 

isi dari bagian-bagian halaman sampai pada fungsi tombol-tombol 

yang ada.  

c. Halaman KI-KD 

Halaman KD-KI ini akan memuat kompetensi inti, kompetensi 

dasar dan indikator pencapaian kompetensi dari materi momentum 

dan impuls, serta akan ditambahkan juga tujuan pembelajaran. 

d. Halaman Materi 

Pada halaman ini nanti akan memuat materi momentum dan 

impuls baik dari penjelasan maupun pengertian momentum dan 

impuls, persamaan momentum dan impuls sampai hubungan 

momentum dan impuls serta contoh soal yang dimana akan 

dilengkapi dengan sintaks PBL. 

e. Halaman Video 
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Pada halaman video ini akan memuat simulasi dari contoh 

momentum dan impuls dalam kehidupan sehari-hari.   

f. Halaman Evaluasi 

Pada halaman terakhir atau halaman evaluasi akan memuat 

soal-soal latihan siswa dari tipe soal yang biasa sampai tipe soal C1 

sampai C6, untuk dikerjakan secara individu. 

g. Halaman Profil Pengembang 

Profil pengembang merupakan halaman yang memuat identitas 

pengemang media pembelajaran.  

G. Manfaat Penelitian  

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak-pihak 

terkait antara lain : 

1. Secara teoritis  

Sebagai referensi definitif mengenai materi momentum dan impuls 

serta memberikan pengetahuan mengenai bahan ajar fisika berbasis 

Problem Based Learning berbantuan Adobe Flash CS6 kepada khalayak 

umum. 

2. Manfaat praktis  

a. Bagi peserta didik  

1. Untuk meningkatkan minat siswa dalam mempelajari fisika. 

2. Untuk memudahkan siswa dalam menerima dan memahami 

konsep materi momentum dan impuls pada pembelajaran fisika.  

b. Bagi pendidik  
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1. Sebagai bahan ajar atau alat bantu mengajar selain modul cetak.  

2. Memperluas wawasan guru tentang alternatif bahan ajar dalam 

upaya meningkatkan mutu pendidikan secara nyata. 

c. Bagi sekolah  

1. Sebagai referensi media pembelajaran fisika. 

2. Meningkatkan kualitas pembelajaran untuk mencapai tujuan 

kurikulum yang sedang dikembangkan oleh sekolah. 

d. Bagi peneliti 

1. Sebagai referensi untuk peneliti lain dalam mengembangkan 

bahan ajar fisika berbasis Problem Based Learning berbantuan 

Adobe Flash CS6. 

2. Menambah wawasan peneliti dalam usaha mengambangkan 

media pembelajaran.  

H. Keterbatasan Pengembangan  

Keterbatasan pengembangan produk penelitian bahan ajar fisika 

berbasis Problem Based Learning berbantuan Adobe Flash CS6 ini yaitu : 1. 

Produk yang akan dikembangkan nantinya hanya berisi mengenai petunjuk, 

KD-Indikator, evaluasi dalam materi Momentum dan Impuls saja, 2. 

Pembuatan bahan ajar ini menggunakan model Problem Based Learning, 3. 

Pengembangan bahan ajar digital ini dirancang dan dibuat untuk 

pembelajaran fisika materi momentum dan impuls kelas X SMA, 4. 

Penelitian akan dilakukan dengan menggunakan pengembangan model Four-

D yang terdiri dari 4 fase, yaitu define, design, develop, dan dessiminate.  
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I. Definisi Istilah  

Bahan Ajar : segala sesuatu yang digunakan seorang guru untuk 

menunjang proses belajar mengajar di kelas. 

Media Pembelajaran : sebuah sarana yang mendukung proses pembelajaran 

untuk menyampaikan suatu informasi. 

Media Interaktif : suatu multimedia atau system yang memiliki alat 

pengontrol dan dapat dikendalikan oleh pengguna 

sehingga pengguna dapat memilih apa yang 

dikehendaki untuk proses selanjutnya. 

Adobe Flash CS6 : software aplikasi komputer yang dapat membuat 

media pembelajaran interaktif dan dapat di gunakan 

oleh semua orang. 

Model Pembelajaran : cara yang digunakan guru untuk melaksanakan 

rencana pembelajaran yang telah dibuat dalam 

bentuk kegiatan nyata dan praktis untuk mencapai 

tujuan pembelajaran. 

Problem Based 

Learning 

: model pengajaran yang menggunakan permasalahan 

nyata sebagai latar belakang bagi para peserta didik 

untuk mengembangkan pemikiran kritis dan 

keterampilan memecahkan masalah serta 

memperoleh pengetahuan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan dari data penelitian dan pembahasan yang diperoleh dari 

hasil analisis data serta pengujian hipotesis yang dilaksanakan oleh peneliti, 

dapat ditarik kesimpulan seperti di bawah ini: 

1. Hasil dari penelitian pengembangan ini berupa bahan ajar fisika berbasis 

Problem Based Learning berbantuan Adobe Flash CS6 pada materi 

momentum dan impuls yang berkapasitas 31Mb. Bahan ajar 

dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan 4D. 

Pengembangan menggunakan 4D memiliki 4 tahapan yaitu (1) define 

(pendefinisian), (2) design (perancangan), (3) develop (pengembangan), 

dan (4) dessiminate (penyebaran). Produk yang dikembangkan 

berdasarkan hasil analisis kebutuhan awal dan rancangan awal yang telah 

dilakukan di SMA N 1 Banguntapan. 

2. Hasil penilaian dari ahli media untuk bahan ajar fisika berbasis Problem 

Based Learning ini mendapat rerata skor 65,5 dalam kategori sangat 

baik. Hasil penilaian dari ahli materi untuk bahan ajar fisika berbasis 

Problem Based Learning ini mendapat rerata skor 65,5 dalam kategori 

sangat baik. Hasil penilaian dari guru SMA fisika untuk bahan ajar 

berbasis Problem Based Learning ini mendapatkan skor rerata sebesar 

68,5 dalam kategori sangat baik. Berdasarkan data tersebut dapat 

disimpulkan bahwa bahan ajar fisika berbasis Problem Based Learning 
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berbantuan Adobe Flash CS6 pada materi momentum dan impuls ini 

dinyatakan layak untuk digunakan dalam pembelajaran.  

3. Respon peserta didik terhadap bahan ajar fisika berbasis Problem Based 

Learning ini mendapat skor rerata 67,46 dengan kategori sangat setuju 

pada saat dilakukan uji terbatas. Hal itu juga terlihat saat dilakukan uji 

coba, siswa terlihat antusias ketika menggunakan aplikasi yang 

dikembangkan. Proses pembelajaran menjadi menarik dan minat belajar 

fisika pada siswa meningkat. Sehingga bisa dikatakan bahwa bahan ajar 

yang dikembangkan oleh peneliti dapat digunakan saat pembelajaran 

oleh peserta didik.  

B. Keterbatasan Pengembangan 

Penelitian ini memiliki keterbatasan yang memerlukan perbaiakan 

pengembangan untuk penelitian selanjutnya. Keterbatasan dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Bahan ajar yang dikembangkan terbatas pada 2 kompetensi dasar yaitu 

3.10 Menerapkan konsep momentum dan impuls, serta hukum kekekalan 

momentum dalam kehidupan sehari-hari. 4.10 Melakukan percobaan 

sederhana yang berkaitan dengan momentum dan impuls. 

2. Bahan ajar yang dikembangkan belum bisa di akses melalui ios dan 

hanya dapat diakses melalui android saja. 

3. Pada penelitian ini hanya fokus dalam pengembangan bahan ajar, 

sehingga peneliti tidak mengetahui bagaimana pengaruh media 

pembelajaran ini terhadap prestasi belajar siswa.  
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4. Bahan ajar yang dikembangkan hanya dapat diakses siswa dan guru di 

sekolah yang digunakan untuk penelitian, karena media pembelajaran 

tidak dipublikasikan secara luas.  

C. Saran Pemanfaatan dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Sesuai dengan hasil penelitian yang diperoleh, penulis memberikan 

saran sebagai beri kut:  

1. Perlu adanya pengembangan lebih lanjut dari bahan ajar ini antara lain 

penggunaan animasi dengan format 3D guna 

mengilustrasikan/memvisualisasikan materi yang ada.  

2. Dalam penelitian ini hanya menghasilkan software sebagai bahan ajar. 

Oleh karena itu, penelitian lebih lanjut sangat diperlukan untuk 

menentukan dampak penggunaan bahan ajar ini terhadap prestasi belajar 

peserta didik. 

3. Peserta didik dapat memanfaatkan bahan ajar fisika berbasis Problem 

Based Learning pada materi momentum dan impuls ini sebagai salah satu 

media pembelajaran dan bahan ajar yang inovatif. 

4. Bahan ajar fisika berbasis Problem Based Learning pada materi 

momentum dan impuls yang telah dikembangkan oleh peneliti ini dapat 

dijadikan inovasi terbaru sebagai salah satu media pembelajaran berbasis 

perangkat lunak.  
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