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Abstract: The Development of Interactive Learning Media in the Concept of Particle Waves
Dualism. This research aimed to produce interactive learning media based on Information and
Communication Technology (ICT) that are effective to learn particle waves dualism concept for stu-
dents and aimed to identify student’s response about the attractiveness of the product. This research
used research and development (R&D) method with implementation procedure referenced on the
research procedure according to Suyanto and Sartinem that were consisted of seven steps, that is:
(1) analysis of the needs; (2) identification of resources; (3) identification of product specifications;
(4) product development; (5) internal test; (6) external test; and (7) production. This research pro-
duced interactive learning media in the concept of particle waves dualism as a source of independent
learning for students grade XII IPA SMA Islam Terpadu Baitul Muslim Way Jepara. The media was
declared effective based on the success of students reached the minimum completeness criteria (is
called KKM) and it was declared attractive based on questionnaire analysis results.

Abstrak: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif pada Konsep Dualisme Gelombang
Partikel. Penelitian ini bertujuan menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) yang efektif dalam membelajarkan konsep dualisme gelombang
partikel pada siswa serta untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap kemenarikan dari produk yang
dihasilkan. Penelitian ini menggunakan metode research and development (R&D) dengan prosedur
pelaksanaan mengacu pada prosedur penelitian menurut Suyanto dan Sartinem yang terdiri dari tu-
juh langkah, yaitu: (1) analisis kebutuhan; (2) identifikasi sumberdaya; (3) identifikasi spesifikasi
produk; (4) pengembangan produk; (5) uji internal; (6) uji eksternal; dan (7) produksi. Penelitian ini
menghasilkan media pembelajaran interaktif pada konsep dualisme gelombang partikel sebagai
sumber belajar mandiri bagi siswa kelas XII IPA SMA Islam Terpadu Baitul Muslim Way Jepara.
Media yang dihasilkan dinyatakan efektif berdasarkan keberhasilan siswa mencapai Kriteria Ketun-
tasan Minimal (KKM) dan dinyatakan menarik berdasarkan hasil analisis angket.

Kata kunci: dualisme gelombang partikel, media pembelajaran interaktif, penelitian pengembangan
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PENDAHULUAN

Salah satu tujuan utama memelajari
ilmu fisika yaitu dapat menganalisis si-
fat komponen dasar materi dan proses
yang terjadi antar komponen dasar seba-
gai hasil dari interaksi. Komponen dasar
yang dimaksud yaitu partikel elementer
yang apabila partikel-partikel tersebut
mengelompok maka akan membentuk
nuklir, atom, dan molekul. Kelompok
ini kemudian bergabung membentuk
materi dalam ukuran yang lebih besar.
Pada penghujung abad ke-19, para ahli
fisika berpikir bahwa pemahaman mere-
ka tentang bagaimana materi-materi ter-
sebut berkelakuan hampirlah lengkap.
Dasar hukum yang mereka patuhi dan
dianggap mampu mendeskripsikan ke-
lakuan alam materi adalah hukum New-
ton dan Maxwell. Namun dalam satu
generasi dunia fisika terjungkirbalikkan
dengan penemuan fenomena-fenomena
baru yang berkelakuan di luar hukum-
hukum Newton dan Maxwell tersebut.
Penemuan ini merupakan suatu revolusi
dalam sejarah ilmu pengetahuan yang
biasa disebut dengan revolusi kuantum.
Para fisikawan menjadikan hasil temuan
baru ini sebagai cabang ilmu tersendiri
dalam fisika yang disebut dengan fisika
kuantum.

Melihat pentingnya penemuan yang
revolusioner tersebut, maka hal ini perlu
ditanggapi dengan serius khususnya da-
lam dunia pendidikan di Indonesia. Ber-
dasarkan kurikulum pendidikan terbaru
atau yang dikenal dengan kurikulum
2013, pembelajaran mengenai fisika ku-
antum tersebut dibebankan pada siswa
SMA/MA kelas XI1. Pada struktur kuri-
kulum yang dijelaskan pemerintah me-
lalui Peraturan Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan Nomor 69 Tahun 2013,
kompetensi dasar yang dikembangkan
menghendaki agar siswa mampu mema-
hami dan menyajikan hasil analisis data
tentang berbagai fenomena kuantum da-
lam kehidupan sehari-hari. Agar kom-

petensi tersebut tercapai, maka mengha-
ruskan proses pembelajaran yang ber-
kualitas.

Berdasarkan hasil observasi yang di-
lakukan pada mahasiswa Pendidikan Fi-
sika FKIP Unila angkatan 2013, terung-
kap fakta bahwa mereka tidak memaha-
mi dengan baik konsep dasar yang harus
dikuasai pada pembelajaran fisika kuan-
tum yaitu konsep mengenai dualisme
gelombang partikel. Padahal konsep ini-
lah yang seharusnya mereka pahami
sejak SMA untuk dapat menganalisis
fenomena-fenomena kuantum yang bu-
kan hanya berdampak pada dunia fisika
namun juga dunia ilmu pengetahuan se-
cara keseluruhan. Penelitian mengenai
pembelajaran konsep dualisme gelom-
bang partikel telah dilakukan oleh
Budiman (2008). Menurutnya, pembe-
lajaran mengenai konsep-konsep fisika
yang bersifat abstrak lebih efektif jika
menggunakan bantuan media pembela-
jaran interaktif. Penelitian serupa juga
telah dilakukan oleh McKagan (2007)
tentang simulasi PhET untuk pembela-
jaran mekanika kuantum. Meskipun pe-
nelitian tentang ini lebih banyak dikem-
bangkan untuk pengembangan media
pembelajaran di tingkat universitas, na-
mun ada beberapa penelitian yang
dikembangkan untuk memenuhi kebu-
tuhan pembelajaran di tingkat SMA,
salah satunya adalah penelitian yang
dilakukan oleh Yusuf dan Subaer (2013)
tentang pengembangan perangkat pem-
belajaran fisika berbasis media labora-
torium virtual pada materi dualisme
gelombang partikel. Namun, pengem-
bangan media tersebut tidak menekan-
kan pada pemahaman konsep, sehingga
peneliti melakukan pengembangan me-
dia pembelajaran interaktif untuk siswa
SMA/MA yang dapat digunakan secara
mandiri oleh siswa dalam memahami
konsep dualisme gelombang partikel.
Media pembelajaran ini juga memuat
dimensi pedagogik modern dalam pem-



belajaran dengan pendekatan saintifik
(scientific approach).

Berdasarkan latar belakang masalah
tersebut, rumusan masalah dalam pe-
nelitian ini adalah diperlukan media
pembelajaran interaktif berbasis TIK
yang efektif dan menarik untuk mem-
belajarkan konsep dualisme gelombang
partikel pada siswa. Untuk menghindari
berbagai macam perbedaan penafsiran
tentang penelitian ini, maka diberikan
batasan bahwa pengembangan yang di-
maksud adalah pembuatan media pem-
belajaran interaktif dengan memanfaat-
kan Adobe Flash Professional CS5.5
yang menjelaskan konsep dualisme
gelombang partikel. Fenomena-feno-
mena kuantum yang ditampilkan pada
media pembelajaran ini adalah radiasi
benda hitam, efek fotolistrik, sinar-X,
gelombang de Broglie, difraksi partikel.
Media pembelajaran interaktif yang di-
hasilkan bertipe tutorial yang menam-
pilkan uraian materi, gambar, animasi
dan simulasi percobaan, serta latihan
soal untuk mengevaluasi pencapaian
hasil belajar siswa terhadap pemahaman
konsep dualisme gelombang partikel.
Efektifitas dan kemenarikan media di-
peroleh dari hasil tes dan angket.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan
adalah research and development atau
penelitian dan pengembangan. Semen-
tara, prosedur penelitian yang dilakukan
dalam penelitian ini mengacu pada pro-
sedur pengembangan produk menurut
Suyanto dan Sartinem (2009). Prosedur
dalam melaksanakan penelitian ini me-
liputi: (1) analisis kebutuhan, (2) iden-
tifikasi sumberdaya, (3) identifikasi spe-
sifikasi produk, (4) pengembangan pro-
duk, (5) uji internal: uji spesifikasi dan
uji kualitas produk, (6) uji eksternal: uji
satu lawan satu dan uji kelompok, dan
(7) Produksi.

Subjek uji coba produk penelitian pe-
ngembangan terdiri atas uji ahli desain,
uji ahli materi, uji satu lawan satu, dan
uji kelompok. Uji ahli desain dilakukan
oleh seorang master dalam bidang pen-
didikan untuk mengevaluasi desain me-
dia pembelajaran interaktif, sedangkan
uji ahli materi dilakukan oleh seorang
master pendidikan fisika untuk meng-
evaluasi materi SMA/MA pada konsep
dualisme gelombang partikel. Selanjut-
nya, untuk uji satu lawan satu dan uji
kelompok diberikan kepada siswa kelas
X1l SMAIT Baitul Muslim Way Jepara.
Pada penelitian pengembangan ini di-
gunakan tiga macam metode pengum-
pulan data, yaitu metode dokumentasi,
metode angket, dan metode tes khusus.

Analisis data dilakukan berdasarkan
instrumen uji internal dan uji eksternal
untuk menilai sesuai tidaknya produk
yang dihasilkan sebagai media pem-
belajaran. Instrumen penilaian uji inter-
nal yang diberikan kepada ahli desain
dan ahli materi pembelajaran memiliki
dua pilihan jawaban, yaitu: “Ya” dan
“Tidak”. Revisi dilakukan pada konten
pertanyaan yang diberi pilihan jawaban
“Tidak”, atau para ahli memberikan
masukan khusus terhadap media yang
telah dibuat.

Data kemenarikan produk diperoleh
dari siswa melalui uji satu lawan satu
dan uji kelompok. Angket respon ter-
hadap penggunaan produk memiliki
empat pilihan jawaban, yaitu: “Sangat
Menarik”, “Menarik”, “Kurang Me-
narik”, dan “Tidak Menarik”. Masing-
masing pilihan jawaban memiliki skor
berbeda yang mengartikan tingkat ke-
menarikan produk bagi pengguna. Pe-
nilaian instrumen total dihitung dari
jumlah skor yang diperoleh kemudian
dibagi dengan jumlah total skor. Kemu-
dian, hasil tersebut dikali dengan ba-
nyaknya pilihan jawaban yang tersedia.
Instrumen yang digunakan tersebut me-



miliki empat pilihan jawaban (Suyanto
dan Sartinem, 2009).

Hasil dari skor penilaian tersebut ke-
mudian dicari rata-ratanya dari sejum-
lah sampel uji coba selanjutnya dikon-
versikan ke pernyataan penilaian untuk
menentukan kemenarikan produk yang
dihasilkan. Sementara, hasil tes khusus
digunakan untuk mengetahui tingkat
keefektifan produk dengan mengguna-
kan nilai Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) pokok bahasan gejala kuantum.
Apabila 75% siswa yang diuji mampu
mencapai KKM, maka diperoleh kesim-
pulan bahwa produk pengembangan
efektif sebagai media pembelajaran.

HASIL PENELITIAN

Hasil utama penelitian dan pengem-
bangan (research and development) ini
adalah media pembelajaran interaktif
tipe tutorial. Media tersebut digunakan
secara mandiri oleh siswa sebagai sup-
lemen belajar untuk mempelajari kon-
sep dualisme gelombang partikel. Pro-
ses pembuatan media ini diawali dengan
analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan
pengembangan merupakan kegiatan un-
tuk mengumpulkan informasi tentang
kebutuhan pelaksanaan pembelajaran.
Analisis kebutuhan pengembangan ini
terbagi menjadi dua tahapan yaitu ana-
lisis materi dan analisis kebutuhan.
Analisis materi dilakukan dengan me-
nganalisis materi fisika berdasarkan ku-
rikulum 2013. Berdasarkan analisis ma-
teri, peneliti memilih materi tentang
konsep dualisme gelombang partikel.
Selanjutnya, peneliti melakukan obser-
vasi secara langsung dan tidak lang-
sung. Berdasarkan analisis kebutuhan
ini, peneliti menganggap perlu melaku-
kan pengembangan media pembelajaran
interaktif untuk siswa SMA/MA yang
dapat digunakan secara mandiri oleh
siswa dalam memahami konsep dualis-
me gelombang partikel. Langkah pene-
litian selanjutnya yaitu identifikasi sum-

ber daya. Langkah ini dilakukan untuk
mengetahui tingkat ketersediaan dan
kemampuan sumber daya yang ada un-
tuk memenuhi kebutuhan berdasarkan
hasil analisis kebutuhan yang dilakukan
sebelumnya. Berdasarkan hasil obser-
vasi sebelumnya, dapat diketahui bahwa
semua responden memiliki kemampuan
dalam mengoperasikan komputer de-
ngan baik. Atas dasar potensi sumber
daya yang dimiliki ini, peneliti memu-
tuskan untuk mendesain media pembe-
lajaran interaktif berbasis TIK untuk
memberikan tutorial tentang konsep
dualisme gelombang partikel sebagai
pengantar fisika kuantum.

Setelah kebutuhan dan sumber daya
pendukung teridentifikasi, tahapan se-
lanjutnya yaitu identifikasi spesifikasi
produk. Peneliti terlebih dahulu menen-
tukan tiga materi pokok, yaitu radiasi
benda hitam, sifat partikel pada gelom-
bang, dan sifat gelombang pada partikel.
Setelah itu, peneliti menyusun indikator
pencapaian kompetensi yang terdiri dari
empat indikator, yaitu (1) menjelaskan
konsep dualisme gelombang partikel
pada gejala radiasi benda hitam, efek fo-
tolistrik, hamburan sinar-X, dan difraksi
partikel; (2) mendeskripsikan karak-
teristik efek fotolistrik dan karakteristik
sinar-X; (3) menganalisis data hasil si-
mulasi percobaan radiasi benda hitam,
efek fotolistrik dan difraksi partikel; dan
(4) menjelaskan pemanfaatan dualisme
gelombang partikel pada sel surya dan
mesin Rontgen. Selanjutnya, peneliti
menentukan model pengembangan me-
dia pembelajaran interaktif, yaitu media
bertipe tutorial. Tipe tutorial dipilih agar
pengguna memiliki kesempatan untuk
memperoleh banyak informasi yang di-
perlukan sesuai dengan kurikulum. Un-
tuk menunjang hal tersebut, maka pro-
duk yang dikembangkan menampilkan
uraian materi, gambar, animasi, simula-
si percobaan, serta latihan soal sebagai
evaluasi pencapaian hasil belajar siswa.



Tahap selanjutnya adalah pengemba-
ngan produk. Terlebih dahulu peneliti
menyusun naskah media sebagai pan-
duan dalam mengembangkan produk.
Naskah media tersebut dirancang agar
produk yang dihasilkan dapat menya-
jikan pesan yang tersusun dengan sebaik
mungkin, mudah dioperasikan dan di-
mengerti oleh pengguna. Adapun Soft-
ware yang digunakan untuk mengem-
bangkan media pembelajaran ini adalah
Adobe Flash CS5.5. Selanjutnya naskah
media yang telah disusun ini dikem-
bangkan menjadi suatu produk yang di-
sebut dengan prototipe I. Media pembe-
lajaran yang telah diberi nama prototipe
1, dikenakan uji spesifikasi produk de-
ngan menggunakan instrumen uji ahli
desain. Uji ini bertujuan untuk meng-
evaluasi kesesuaian desain produk yang
direncanakan. Uji spesifikasi produk ini
diberikan kepada ahli desain, dalam hal
ini peneliti mempercayakan kepada se-
orang master pendidikan yang memiliki
keahlian dalam mendesain pembelajar-
an. Instrumen penilaian uji ini memiliki
dua pilihan jawaban pada setiap perta-
nyaan, yaitu: “Ya” dan “Tidak™. Ter-
nyata, penguji selalu memilih jawaban
“Ya” dari semua pertanyaan yang di-
ajukan dalam instrumen ini. Secara ke-
seluruhan penguji menilai bahwa spesi-
fikasi media pembelajaran yang dikem-
bangkan oleh peneliti telah sesuai dan
siap digunakan. Uji kualitas produk di-
lakukan setelah peneliti melakukan uji
spesifikasi produk yang menghasilkan
prototipe Il. Untuk melakukan uji kuali-
tas produk, peneliti menggunakan ins-
trumen uji ahli materi yang diberikan
kepada ahli materi, dalam hal ini peneli-
ti mempercayakan kepada master pendi-
dikan fisika. Instrumen penilaian uji ini
memiliki dua pilihan jawaban pada
setiap pertanyaan yang diajukan, yaitu
“Ya” dan “Tidak”. Ternyata penguji
pun selalu memilih jawaban “Ya” dari
semua pertanyaan yang diajukan dalam

instrumen ini. Secara keseluruhan, pe-
nguji menilai bahwa kualitas media
pembelajaran yang dikembangkan oleh
peneliti telah sesuai dengan teori dan
siap digunakan. Setelah peneliti me-
lakukan perbaikan kualitas produk ber-
dasarkan saran dari penguji, maka diha-
silkan prototipe Ill. Berdasarkan hasil
uji internal ini, dapat diambil kesim-
pulan bahwa spesifikasi dan kualitas
produk yang dikembangkan telah teruji
sesuai dengan tujuan pengembangan
produk. Oleh karenanya, peneliti dapat
melanjutkan uji selanjutnya, yaitu uji
eksternal.

Uji eksternal bertujuan untuk menge-
tahui kemanfaatan produk berdasarkan
tingkat kemenarikan dan keefektifan
produk dalam mencapai tujuan pembe-
lajaran. Untuk mendapatkan kelompok
siswa yang memiliki kemampuan awal
yang beragam, peneliti memilih siswa
kelas XII SMA IT Baitul Muslim Way
Jepara sebagai sampel penelitian. Uji ini
dilakukan melalui dua tahap, yaitu uji
satu lawan satu dan uji kelompok. Pada
uji satu lawan satu, peneliti mengambil
tiga siswa secara acak sebagai sampel
penelitian. Tiga siswa tersebut diberikan
media pembelajaran (prototipe I11) seca-
ra individu untuk digunakan sebagai
sumber belajar secara mandiri. Selanjut-
nya, mereka diberi angket untuk menge-
tahui respon mereka terhadap kemena-
rikan media pembelajaran. Angket uji
kemenarikan ini memiliki empat pilihan
jawaban pada setiap pertanyaan yang
diberikan, yaitu: “TM” jika jawaban
Tidak Menarik, “KM” jika jawaban
Kurang Menarik, “M” jika jawaban
Menarik, dan “SM” jika jawaban
Sangat Menarik. Berdasarkan jawaban
yang diberikan siswa pada angket, maka
diperoleh data skor kemenarikan hasil
uji satu lawan. Data hasil uji satu lawan
satu tersebut, disajikan dalam bentuk
grafik seperti yang terlihat pada Gambar
1 berikit ini.
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Gambar 1. Grafik skor kemenarikan hasil uji satu lawan satu

Berdasarkan data tersebut, diperoleh
skor rata-rata hasil uji kemenarikan dari
tiga siswa sebesar 3,29. Skor tersebut
setelah dikonversi menyatakan bahwa
produk sangat menarik.

Setelah melakukan uji satu lawan sa-
tu, selanjutnya peneliti melakukan uji
kelompok. Pada tahap ini produk digu-
nakan sebagai sumber belajar. Sebanyak
20 siswa dipilih berdasarkan teknik acak
atas dasar kesetaraan subjek penelitian.
Siswa-siswi yang dipilih tersebut, diberi
kesempatan untuk mempelajari konsep
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dualisme gelombang partikel menggu-
nakan produk (prototipe I11) selama tu-
juh hari. Kemudian, mereka diberi ang-
ket untuk mengetahui respon mereka
terhadap kemenarikan media pembela-
jaran. Berdasarkan 22 pertanyaan pada
angket kemenarikan yang diajukan,
diperoleh skor rata-rata sebesar 3,14.
Skor tersebut menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang dikembang-
kan dinyatakan menarik. Data keme-
narikan hasil uji kelompok dapat dilihat
pada Gambar 2.
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Gambar 2. Grafik skor kemenarikan hasil uji kelompok



Selanjutnya, peneliti melakukan uji
keefektifan produk pada kelompok sis-
wa tersebut dengan metode tes khusus.
Uji ini bertujuan untuk mengetahui ting-
kat keefektifan produk yang dihasilkan
sebagai media pembelajaran interaktif.
Dengan menggunakan desain penelitian
One-Shot Case Study, siswa diberi lima
butir soal uraian untuk menguji pema-

haman konsep siswa terkait dualisme
gelombang partikel. Berdasarkan anali-
sis uji keefektifan terhadap 20 siswa,
masih terdapat dua siswa yang nilainya
belum mencapai KKM. Akan tetapi
produk dinyatakan efektif karena per-
sentase ketuntasan mencapai 90%. Data
hasil analisis uji keefektifan dapat di-
lihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil analisis uji keefektifan

Rentang Nilai Konversi Huruf Predikat Frekuensi Ket.
96-100 3,85-4,00 A Sangat Baik 0 Tuntas
91-95 3,561-3,84 A- Sangat Baik 0 Tuntas
86-90 3,18-350 B+ Baik 5 Tuntas
81-85 2,85-3,17 B Baik 3 Tuntas
76-80 251-284 B- Baik 7 Tuntas
71-75 2,18-250 C+ Cukup 3 Tuntas
66-70 1,85-217 C Cukup 1 Belum Tuntas
61-65 151-1,84 C- Cukup 1 Belum Tuntas
55-60 1,18-1,50 D+ Kurang 0 Belum Tuntas
<54 1,00-1,17 D Kurang 0 Belum Tuntas

Tahap akhir dari penelitian ini adalah
produksi media pembelajaran interaktif
yang disebut prototipe IV. Produk ini
merupakan hasil perbaikan yang dilaku-
kan secara bertahap sampai terciptanya
media pembelajaran interaktif yang
menarik dan efektif. Kemenarikan me-
dia pembelajaran ditandai dengan ke-
cenderungan siswa untuk tetap belajar
saat menggunakan media pembelajaran
ini. Sementara, keefektifan pembelajar-
an ditandai dengan tingkat pencapaian
hasil belajar (Degeng, 1989:12).

Untuk memenuhi tingkat keefektifan
dan kemenarikan media yang diharap-
kan, maka media pembelajaran didesain

dengan memperhatikan fungsi media
pembelajaran, yaitu untuk memperjelas
penyajian pesan informasi, meningkat-
kan dan mengarahkan perhatian siswa
untuk menimbulkan motivasi belajar,
memungkinkan interaksi antara siswa
dengan media pembelajaran, serta untuk
meningkatkan kemungkinan siswa mau
belajar secara mandiri sesuai dengan
kemampuannya tanpa kepasifan. Untuk
memperjelas gambaran produk yang di-
kembangkan, berikut ini terdapat bebe-
rapa gambar yang menampilkan tampil-
an media pembelajaran interaktif yang
berisi penjelasan mengenai konsep dua-
lisme gelombang partikel.
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Tujuan utama dari penelitian dan
pengembangan ini adalah menghasilkan
media pembelajaran interaktif berbasis
TIK yang efektif dan menarik untuk
membelajarkan konsep dualisme ge-
lombang partikel pada siswa.

1. Kesesuaian Produk dengan

Tujuan Pengembangan

Seperti yang telah dijelaskan pada
latar belakang penelitian bahwa konsep
dualisme gelombang partikel sangatlah
abstrak, maka media yang dikembang-
kan didesain untuk mengatasi hal ter-
sebut. Menurut teori pemrosesan infor-
masi model kode ganda, informasi yang
dikodekan secara visual maupun verbal
dapat diingat dengan lebih baik daripada
informasi yang dikodekan hanya dalam
salah satu dari kedua cara tersebut
(Slavin, 2008: 219). Untuk menunjang
hal tersebut, maka media pembelajaran
menyajikan beberapa sajian yaitu uraian
materi, gambar, animasi, simulasi per-
cobaan, serta latihan soal. Setiap sajian
tersebut bersifat pilihan, artinya peng-
guna dapat memutuskan untuk memilih
sajian mana yang akan dipilih terlebih
dahulu, namun hal ini tentunya disertai
panduan dari media.

Selanjutnya, peneliti memilih tipe tu-
torial dalam mengembangkan media
pembelajaran dengan tujuan agar peng-
guna memiliki kesempatan untuk mem-
peroleh banyak informasi yang diperlu-
kan sesuai dengan kurikulum (Darma-
wan, 2012: 139). Semakin banyak infor-
masi yang didapat oleh pengguna, maka
semakin mudah pengguna memahami
konsep dualisme gelombang partikel.
Selain banyak, penyajian informasi juga
didesain dengan menarik dan merang-
sang pengguna untuk berpikir logis
dalam memahami konsep tersebut.

Pada penyajian uraian materi, media
menyajikan penjelasan yang logis me-
ngenai radiasi benda hitam yang meru-
pakan fenomena mendasar yang mela-
tarbelakangi para ilmuwan menemukan

gejala kuantum seperti efek fotolistrik,
produksi sinar-X, gelombang de Brog-
lie, dan difraksi partikel (Gribbin, 2002:
15). Gejala-gejala tersebut tersaji de-
ngan begitu jelas sehingga pengguna
mampu memahami bahwa cahaya yang
sebelumnya dianggap sebagai gelom-
bang ternyata dapat menunjukkan sifat
partikel, begitu pun sebaliknya elektron
yang sebelumnya dianggap sebagai par-
tikel ternyata dapat menunjukkan sifat
gelombang. Selain itu, media selalu me-
ngajak penggunanya untuk aktif ber-
pikir dengan memberikan pertanyaan-
pertanyaan yang membutuhkan penalar-
an logis dari pengguna. Pertanyaan-per-
tanyaan tersebut juga disertai jawaban
yang benar dan jawaban yang salah
sehingga mampu mengkonfirmasi pe-
mahaman pengguna dan memperbaiki-
nya jika pengguna keliru dalam me-
mahami materi yang diberikan. Hal ini
lah yang dimaksud bahwa media ini
bersifat interaktif (Munir, 2009: 88).
Selain itu, untuk menambah Kkeinter-
aktifan media maka gambar-gambar dan
animasi-animasi yang disajikan selalu
disertai penjelasan yang hanya muncul
jika siswa menginginkannya. Untuk
keperluan evaluasi, pada bagian akhir
media tersebut tersaji latihan soal inter-
aktif sehingga pengguna mampu me-
ngetahui tingkat pemahaman konsep
yang dikuasainya.

Akan tetapi, produk yang dihasilkan
berupa media pembelajaran tersebut ti-
dak serta merta tercipta begitu saja,
melainkan melalui serangkaian uji yang
panjang. Peneliti mula-mula mendesain
media yang disebut dengan prototipe I.
Kemudian, prototipe | tersebut diuji
spesifikasinya oleh ahli desain dan dila-
kukan perbaikan sesuai saran ahli. Per-
baikan tersebut menghasilkan prototipe
Il yang kemudian diuji kualitasnya oleh
ahli materi. Selanjutnya prototipe Il di-
perbaiki sesuai saran ahli sehingga
menghasilkan prototipe 1ll. Kemudian



untuk mengetahui kemanfaatan produk,
maka prototipe 111 diberikan kepada se-
kelompok siswa untuk digunakan se-
bagai media pembelajaran mandiri. Sis-
wa yang dipilih tersebut menggunakan
media kemudian diberikan angket untuk
mengetahui kemenarikan media. Berda-
sarkan analisis pada angket tersebut,
diperoleh kesimpulan bahwa media
pembelajaran menarik untuk digunakan
sebagai media pembelajaran mandiri.
Selanjutnya, siswa-siswa tersebut diberi
soal uraian untuk mengetahui efektifitas
media. Dari hasil uji ini, didapatkan
kesimpulan bahwa media dapat mem-
belajarkan konsep dualisme gelombang
partikel dengan efektif. Hal ini terbukti
dengan presentase ketercapaian KKM
yang mencapai 90% dengan nilai rata-
rata 79. Prototipe 11l yang telah teruji
tersebut selanjutnya disempurnakan
menjadi prototipe 1V sehingga dihasil-
kan produk akhir berupa media pembe-
lajaran interaktif konsep dualisme ge-
lombang partikel yang sesuai dengan
tujuan penelitian ini.

Hasil dari penelitian ini sesuai de-
ngan hasil penelitian yang dilakukan
oleh Yusuf dan Subaer (2013) yang me-
nyatakan bahwa media pembelajaran
yang dilengkapi dengan gambar, ani-
masi, dan simulasi interaktif mampu
membantu peserta didik memahami
konsep dualisme gelombang partikel
dengan baik. Hal ini dikarenakan kon-
sep tersebut merupakan konsep yang
abstrak sehingga membutuhkan media
pembelajaran berbasis TIK yang mam-
pu memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk bereksplorasi dan
memungkinkan mereka untuk selalu
beraktivitas bukan hanya mendengar-
kan dan mencatat. Menurut Sadiman
dkk. (2011:8) semakin konkret siswa
memelajari bahan pembelajaran, maka
semakin banyak pengalaman yang di-
peroleh siswa. Faktor ini akan mampu
memperpanjang ingatan siswa terhadap

konsep yang diperolehnya secara aktif

dari media pembelajaran (Slavin, 2008:

220).

Selain itu, media pembelajaran ber-
basis TIK juga mampu memvisualisasi-
kan konsep yang abstrak sehingga pe-
serta didik tidak merasa bahwa konsep
dualisme gelombang partikel adalah
konsep yang sulit dan rumit. Hal ini se-
cara signifikan mampu meningkatkan
penguasaan konsep peserta didik berda-
sarkan hasil penelitian yang dilakukan
oleh Wiyono dan Taufig (2009).

2. Kelebihan dan Kelemahan Produk
Hasil Kegiatan Pengembangan
Produk hasil pengembangan ini me-

miliki beberapa kelebihan baik secara

internal maupun eksternal. Secara inter-
nal produk yang berupa media pembela-
jaran interaktif ini memiliki beberapa
kelebihan: (1) media pembelajaran da-
pat menyajikan gejala kuantum secara
lebih konkret menggunakan gambar-
gambar ilustrasi serta animasi-animasi
yang sederhana untuk dipahami namun
mampu menunjukkan adanya dualitas
gelombang partikel; (2) media pembe-
lajaran menyajikan simulasi-simulasi
percobaan yang memudahkan penggu-
nanya untuk mengamati gejala kuantum
pada benda hitam, efek fotolistrik, dan
difraksi partikel; (3) media pembelajar-
an menjelaskan proses munculnya efek
fotolistrik dan produksi sinar-X dengan
dilengkapi animasi yang mudah dipaha-

mi; (4) media pembelajaran menjelas-

kan pemanfaatan efek fotolistrik dan

sinar-X dengan sederhana agar mudah
dipahami.

Secara eksternal, media pembelaja-
ran sebagai produk yang dihasilkan dari
penelitian ini memiliki banyak kelebih-
an yaitu: (1) media pembelajaran dapat
digunakan sebagai sumber belajar man-
diri bagi siswa maupun digunakan ber-
sama kelompok belajarnya; (2) media
pembelajaran tersaji dengan mengguna-
kan pendekatan saintifik sehingga mam-
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pu mengajak siswa untuk berpikir ting-
kat tinggi; (3) media pembelajaran
mampu mengajak siswa untuk berinter-
aksi dengan media sehingga dapat me-
motivasi siswa untuk terus menggali in-
formasi lebih dalam; (4) media pembe-
lajaran meyajikan simulasi-simulasi
percobaan yang tidak dapat dilakukan di
laboratorium sekolah; (5) media pembe-
lajaran menyajikan latihan soal untuk
mengetahui tingkat pemahaman siswa
terhadap konsep dualisme gelombang
partikel.

Akan tetapi saat produk dilakukan
uji, terlihat beberapa beberapa keterba-
tasan yang menjadi kelemahan produk,
yaitu: (1) simulasi pada media pembe-
lajaran belum dilengkapi dengan lembar
kerja siswa; (2) terbatasnya fleksibilitas
media pembelajaran jika media diguna-
kan secara acak tidak mengikuti petun-
juk, yaitu terdapat beberapa suara narasi
yang bertabrakan; dan (3) belum adanya
animasi yang menggambarkan peman-
faatan efek fotolistrik dan sinar-X.
Untuk dapat mengatasi keterbatasan ter-
sebut, maka peneliti selanjutnya harus
mampu melengkapi media dengan
lembar kerja siswa elektronik yang
didesain dengan memadukan penggu-
naan Adobe Flash dengan software lain
yang dapat dimanfaatkan untuk meng-
analisis data hasil simulasi seperti
Microsoft Excel. Kemudian untuk
mengatasi fleksibilitas media dan pem-
buatan animasi pemanfaatan efek
fotolistrik dan sinar-X, maka diperlukan
action script yang lebih detail sehingga
pengguna lebih merasa nyaman dalam
menggunakan media.

SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

Simpulan dari penelitian ini adalah
dihasilkan media pembelajaran interak-
tif berbasis TIK yang efektif dan mena-
rik dalam membelajarkan konsep dua-
lisme gelombang partikel pada siswa

kelas XII IPA SMAIT Baitul Muslim
Way Jepara Tahun 2014/2015. Keefek-
tifan media ditandai dengan 90% siswa
mencapai KKM. Sementara, kemena-
rikan media teruji dengan hasil analisis
angket dengan kualitas menarik.
Saran

Terdapat saran untuk memperbaiki
penelitian ini, yaitu (1) melengkapi
media pembelajaran dengan lembar ker-
jasiswa elektronik sebagai penuntun pe-
laksanaan simulasi yang terdapat pada
media; (2) melakukan penelitian lanjut-
an berupa pengembangan media pembe-
lajaran dengan menerapkan pendekatan
saintifik pada pokok bahasan yang lain;
dan (3) menggiatkan pengujian peng-
gunaan media pembelajaran dalam ska-
la yang lebih luas lagi untuk mengetahui
tingkat efisiensi penggunaan media se-
bagai sumber belajar bagi siswa.
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