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ABSTRAK 

Kurang tersedianya sumber belajar yang 
menggunakan teknologi dan minimnya siswa dalam 
pembuatan grafik, sehingga diperlukan sumber belajar 
dengan teknologi yang mampu merangsang kemampuan 
siswa dalam pembuatan grafik. Maka LKS pembelajaran fisika 
berbantuan simulasi Scratch dapat mengatasi masalah yang 
ada. Tujuan penelitian adalah mendeskripsikan, menguji 
kelayakan, dan mengetahui respon siswa terhadap LKS 
pembelajaran fisika berbantuan simulasi Scratch.  Penelitian 
ini dikembangkan menggunakan model ADDIE. Instrumen 
penelitian yang digunakan berupa angket validasi untuk ahli 
materi, ahli media, ahli bahasa, dan angket respon siswa. Hasil 
penilaian dari ahli materi, ahli media dan ahli bahasa yang 
berupa data kuantitatif dianalisis dengan pedoman kriteria 
kategori penilian ideal untuk menentukan kualitas produk, 
dan untuk menganalisis data dari siswa digunakan analisis 
deskriptif. Hasil penelitian yang didapat yaitu produk dengan 
konten pengenalan Scratch, Instalasi Scratch, fitur dan 
komponen Scratch, materi glb dan glbb, evaluasi dan project. 
Hasil pengembangan menurut ahli materi, ahli media, dan ahli 
bahasa adalah sangat baik (SB) dengan persentase keidealan 
masing-masing 88,19%, 90%, dan 89,06%. Hasil uji coba 
terbatas menunjukkan bahwa siswa memberikan respon 
setuju terhadap LKS dengan persentase keidealan sebesar 
90,21%. LKS dapat diterima siswa dan digunakan sebagai 
sumber media pembelajaran di kelas. 

 
Kata kunci: LKS, Pembelajaran Fisika, Scratch 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan di abad 21 menerapkan pendidikan 

dengan sistem menggabungkan sikap, keterampilan 

pengetahuan, serta kemampuan menggunakan teknologi 

(Kemendikbud, 2017). Kemampuan yang dimiliki oleh 

siswa untuk bertindak dan berppikir secara kreatif saat 

menyelesaikan masalah sangat dipengaruhi oleh 

teknologi yang memberikan kemudahan dalam 

mengakses informasi Pujiriyanto, 2019).  Tujuan K-2013 

ialah mempersiapkan manusia yang berkemampuan 

hidup sebagai sosok yang produktif, beriman, kreatif, 

efektif, inovatif (Mashudi, 2021). 

Pengembangan teknologi dapat digunakan di 

semua bidang, terutama di bidang pendidikan. Ilmu 

pengetahuan yang semakin berkembang berpengaruh 

terhadap dunia pendidikan agar selalui mengikuti zaman  

yang selalu berkembang.  Harus ada terobosan baru di 

dunia pendidikan untuk meningkatkan pendidikan di era 

globalisasi. Teknologi itu sendiri bermanfaat bagi 

pengguna dalam memperoleh informasi, pengetahuan 
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dan pengalaman bagi orang lain. Penggunaan teknologi 

tepat untuk pendidik, yang dapat menjadikan teknologi 

sebagai fasilitas untuk membantu siswa mencapai tujuan 

pembelajaran (Anggriani, 2019). 

Perkembangan abad 21 menuntut sistem 

pendidikan memikirkan kembali apa yang perlu dikuasai 

& dipelajari siswa (Nesri dan Kristanto, 2020). Oleh 

karena itu, perlu adanya bahan ajar yang dapat 

disesuaikan dengan konstruktif, lingkungan belajar 

siswa, user friendly, self-learning  agar siswa dapat lebih 

mudah memahami materi (Ramdhani, Mahardika, 2015).  

Lembar Kerja Siswa merupakan salah satu media 

atau sumber belajar yang dapat dimanfaatkan sebagai 

penunjang dan dapat membantu siswa dalam proses 

pembelajaran agar pembelajaran dapat berlangsung 

dengan baik dan tepat. Lembar Kerja Siswa (LKS) adalah 

lembar kerja yang didalamnya terdapat kegiatan yang 

harus dikerjakan siswa untuk mempelajari pengetahuan 

dan ketrampilan yang perlu dikuasai secara mandiri 

(Anggraini, 2017). Peran LKS di kelas adalah untuk 

mendukung siswa dalam belajar mandiri atau kelompok 

dan untuk memfasilitasu pemahaman mereka tentang 

topik yang diajarkan (Fitriyati, 2013). Penggunaan LKS 

dalam pembelajaran fisika sangat sesuai dengan hakikat 
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pembelajaran yang mengacu pada proses dibandingkan 

hasil akhir dan produk (Maharani, 2015).  

Berdasarkan observasi di SMA Ma’arif Karangawen 

LKS yang digunakan di sekolah lebih sering 

menggunakan dari penerbit. LKS penerbit hanya  berupa  

ringkasan  materi  dan  latihan  soal  saja  LKS  tersebut 

belum  mengajak  siswa  untuk  aktif  dan  berpikir  kritis. 

Lembar kerja jarang digunakan dikelas. Pada 

kenyataannya perlu adanya bahan ajar yang dapat 

membantu siswa untuk belajar secara mandiri diluar 

lingkungan sekolah. Lembar Kerja Siswa dapat digunakan 

guru untuk menunjang proses pembelajaran. Selain itu,  

dapat diintegrasikan dengan teknologi sehingga 

membantu guru dalam menyampaikan pembelajaran. 

Teknologi yang dapat di integrasikan dalam LKS yaitu 

dengan memanfaatkan Scratch sebagai media 

pembelajaran. Kemudahan dalam mengakses teknologi 

memunculkan sebuah ide mengenai sebuah upaya 

pengintegrasian teknologi ke LKS, dengan demikian 

diharapkan bisa memperkaya pengalaman belajar  yang 

akan siswa dapatkan. Salah   satu media yang bisa  

digunakan yaitu media pembelajaran yang 

memanfaatkan teknologi simulasi Scratch.  
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Simulasi Scratch merupakan sebuah aplikasi 

pembuat animasi dengan bahasa pemrograman yang 

didesain berupa blok kode bertujuan untuk mengenalkan 

konsep dasar pemrograman yang bersifat menyenangkan 

dan interaktif (Hardyanto, 2015).   

Keunggulan Scratch dibandingkan media 

pembelajaran lainnya adalah memungkinkan siswa 

secara mandiri dan aktif mensimulasikan fenomena 

fisika. Program simulasi dibuat langsung oleh siswa 

dengan adanya panduan pembuatan simulasi. 

Pembelajaran fisika berbantuan Scratch membawa siswa 

selangkah demi selangkah melalui konsep fisika karena 

Scratch membantu siswa menyusun rumus serta 

persamaan fisika ke dalam program yang mereka buat 

(Fuadiyah, 2019). 

Penelitian Pujianto (2013) menyatakan bahwa 

hanya 21,67% siswa kelas X yang memahami konsep 

kinematika gerak linier dengan baik dan penelitian ini 

masih belum mendeteksi pemahaman siswa tentang 

membaca grafik pada materi gerak linier (Rizal, et al. 

2015). Berdasarkan Kemendikbud,  IMSS (International 

Trends in Mathematics and Scientific Research) 

menyatakan bahwa hasil belajar matematika dan IPA 

siswa Indonesia relatif masih rendah dan mengalami 



5 
 

 
 

penurunan. Hasil belajar ilmu alam, termasuk fisika dan 

matematika yang rendah, mungkin sebagian karena 

kesalahpahaman. Berdasarkan Hasil penelitian Apriyanti 

(Dalam Rizal, dkk, 2015) tahun 2007 ditemukan 74 siswa 

(100%) salah dalam memahami materi GLBB.  

Hasil penelitian sebelumnya tentang pembelajaran 

dengan Scratch mendapat hasil pelaksanaan 

pembelajaran memakai program tersebut secara umum 

diterima dengan baik oleh siswa (Martanti, 2013). 

Scratch adalah lingkungan pemrograman visual yang 

memungkinkan pengguna membuat proyek media 

interaktif. Item yang bisa dibuat dengan Scratch adalah 

grafik (fuadiyah, 2019). Ilmu yang mempelajari fenomena 

fisis yang berupa gerak linier. Peserta diminta untuk 

menganalisis peta gerak linier menggunakan Scratch.  

Berdasarkan hal-hal yang disebutkan di atas 

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian tentang 

materi gerak lurus khususnya grafik. Dengan 

mengembangkan lembar kerja siswa pembelajaran fisika 

berbantuan Scratch yang dsajikan sistematis, sehingga 

pembacanya bisa tanpa fasilitator /guru. 

Penelitian ini untuk mengembangkan sumber 

belajar yaitu lembar kerja dengan memanfaatkan media 

pembelajaran berupa aplikasi Scratch pada materi gerak 
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lurus untuk di ujikan ke kelas X SMA. Diharapkan dengan 

adanya lembar kerja siswa berbasis Scratch 

mendapatkan respon yang baik oleh siswa.  

 

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana bentuk produk lembar kerja pembuatan 

grafik gerak lurus berbantuan simulasi scratch untuk 

siswa SMA/MA? 

2. Bagaimana kelayakan lembar kerja pembuatan grafik 

gerak lurus berbantuan simulasi scratch untuk siswa 

SMA/MA? 

3.  Bagaimana respon peserta didik terhadap lembar 

kerja pembuatan grafik gerak lurus berbantuan 

simulasi scratch untuk siswa SMA/MA? 

 

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian  

1. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka 

tujuan penelitian ini adalah: 

a. Mendeskripsikan bentuk lembar kerja pembuatan 

grafik gerak lurus berbantuan simulasi scratch 

untuk siswa SMA/MA. 



7 
 

 
 

b. Menentukan kelayakan lembar kerja pembuatan 

grafik gerak lurus berbantuan simulasi scratch 

untuk siswa SMA/MA.  

c. Mengetahui respon peserta didik terhadap lembar 

kerja pembuatan grafik gerak lurus berbantuan 

simulasi scratch untuk siswa SMA/MA. 

 

2. Manfaat Penelitian 

Penelitian pengembangan ini diharapkan 

bermanfaat bagi pihak-pihak yang ikut terlibat dan 

berkepentingan, khususnya bagi: 

a. Bagi siswa, sebagai salah satu sumber belajar yang 

bisa digunakan belajar secara mandiri dan sesuai 

dengan kemampuan belajar. Lembar kerja juga 

termasuk  media untuk memperluas wawasan 

fisika yang berhubungan dengan keseharian dan 

dikemas di simulasi scratch. 

b. Bagi guru, menjadi referensi bahan ajar  yang bisa 

diterapkan dalam pembelajaran agar 

pembelajaran bisa semakin interaktif. 

c. Bagi peneliti, memperdalam pengetahuan, 

memperluas wawasan mengenai pembuatan dan 

pengembangan lembar kerja siswa, sekaligus 

menjadi bekal sebagai calon guru. 
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D.  Spesifikasi Produk 

Produk yang dikembangkan dalam pengembangan 

ini adalah produk berupa lembar kerja siswa dengan 

spesifikasi sebagai berikut:  

1. Lembar kerja siswa pada materi materi gerak lurus 

dengan simulasi Scratch. 

2. Format penulisan lembar kerja siswa di kertas 

berwarna orange ukuran A4, margin kiri, atas, kanan, 

bawah masing-masing 2 cm, 2.5 cm, 2 cm, 2 cm. sub 

bab 14 dan Ukuran huruf 11. 

3. Bagian-bagian lembar kerja siswa fisika pada materi 

gerak lurus dan berbasis smulasi Scratch antara lain 

yaitu: 

a. Halaman judul 

b. Kata pengantar 

c. Daftar isi 

d. Petunjuk penggunaan lembar kerja fisika berbasis 

simulasi Scratch  

e. Daftar notasi simbol 

f. Pendahuluan dan pengenalan Scratch  

g. Instalasi Scratch  

h. Fitur dan komponen Scratch 

i. Lembar kerja fisika dengan pemrograman Scratch  

j. Evaluasi 



9 
 

 
 

k. Project 

l. Daftar pustaka 

 

E. Asumsi Pengembangan 

Penelitian ini dikembangkan dengan asumsi: 

1. Mengembangkan lembar kerja yang di integrasikan 

dengan aplikasi Scratch materi yang digunakan adalah 

gerak lurus. 

2. Pengujian produk yang dibuat untuk mengetahui 

kelayakan produk dan untuk mengetahui respon 

siswa terhadap produk yang telah dibuat. 

 

F. Batasan Penelitian 

1. Penelitian terbatas pada simulasi yang digunakan 

dalam lembar kerja hanya Scratch. 

2. Uji terbatas skala kecil pada pengembangan LKS 

dalam penelitian ini untuk peserta didik kelas X 

dengan jumlah 20 peserta didik. 

3. Materi yang disajikan hanya pada materi gerak lurus 

pada satu sekolah. 

4. Tempat Pengujian SMA Ma’arif Karangawen 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Deskripsi Teori 

1. Lembar Kerja Siswa 

Salah satu  bahan pengajaran yang dapat 

digunakan untuk mempermudah penyampaian 

informasi materi dalam suatu pembelajaran adalah 

lembar kerja siswa (LKS). Untuk mengoptimalkan 

pengetahuan dan mengembangkan keterampilan dasar 

sesuai dengan indikator pembelajaran yang harus 

ditempuh, LKS memberikan tugas pokok kepada siswa. 

LKS adalah lembar kerja yang didalamnya terdapat 

tugas yang harus diselesaikan oleh siswa. Lembar kerja 

biasanya berbentuk petunjuk dan langkah-langkah yang 

harus diikuti untuk menyelesaikan tugas. Urutan tugas 

lembar kerja harus jelas dengan kompetensi dasar yang 

akan dicapai (Muslich, 2007). 

Lembar kerja siswa (LKS) merupakan lembar kerja 

yang didalamnya terdapat kegiatan yang harus 

diselesaikan siswa untuk mempelajari pengetahuan dan 

kemampuan yang harus dikuasai secara mandiri 

(Prastowo, 2011). Sebuah media pembelajaran 

diperlukan untuk menumbuhkan keaktifan belajar 
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siswa. Setiap instrumen pendidikan yang tepat 

membuat pembelajaran lebih menarik, dapat dipahami, 

dan jelas disebut sebagai media pembelajaran. Slide, 

film, gambar, poster, Lembar Kerja Siswa (LKS), 

rekaman suara, daftar dinding dan lain-lain (Suci dkk, 

2018). 

Menurut Prastowo dalam (Sunarti, 2020) LKS 

mempunyai fungsi yaitu: Sebagai bahan ajar yang bisa 

meminimalkan peran guru, namun lebih mengaktifkan 

siswa, sebagai bahan ajar yang mempermudah siswa 

untuk memahami materi yang disampaikan, sebagai 

bahan ajar yang ringkas dan kaya tugas untuk siswa 

berlatih, dan memudahkan pelaksanaan pengajaran 

kepada siswa.   

Lembar kerja siswa harus memenuhi 3 kriteria 

yaitu syarat didaktik, syarat konstruksi, dan syarat 

teknis agar dianggap praktis. Persyaratan didaktik 

menentukan bahwa prinsip-prinsip belajar mengajar 

yang efektif harus diikuti dalam lembar kerja, Bahasa 

yang digunakan, struktur kalimat, tingkat kesulitan, dan 

pilihan tata bahasa semuanya dipengaruhi oleh istilah 

konstruksi. Sementara ada pedoman bagaimana kata 

dan gambar harus muncul pada lembar kerja siswa 

merupakan syarat teknis (Fauzi, 2017). 
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Untuk melatih kemampuan berpikir  siswa, maka 

perlu dikembangkan lembar siswa. Lembar siswa ini 

dapat dikembangkan dengan mengintregasikan 

kedalam simulasi Scratch pada materi gerak lurus 

diharapkan bisa menjadi pedoman siswa saat belajar 

sekaligus meningkatkan motivasi siswa untuk belajar 

fisika. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan lembar kerja pembuatan grafik gerak 

lurus berbantuan simulasi Scratch,, sehingga 

mempermudah siswa dalam pembelajaran. 

 

2. Simulasi Scratch dan Pemanfaatannya 

Scratch adalah sebuah aplikasi pembuat animasi 

yang dirancangoleh Kindergarden Lifelong Learning 

Group di MIT (The Massachutsetts Institude of 

Technology) Media Lab, Amerika serikat 

mempekenalkan ebuah  konsep dasar pemrograman 

menggunakan bahasa yang menyenangkan serta 

interaktiv (Intana, dkk. 2018). Pengkodean program 

Scratch disusun memakai balok kode. Proses 

penyusunan kode menyerupai penyusunan puzzle, 

sehingga mempermudah aplikasi digunakan. 

Perangkat lunak ini bisa diakses gratis oleh 

siapapun. Pembuatan aplikasi menggunakan Scratch 
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dapat bisa dilakukan secara Offline atau Online. Scratch 

apabila diakses  secara online di laman 

http://scratch.mit.edu/create/  dan jika ingin 

menggunakan secara offine harus diunduh terlebih 

dahulu di laman 

http://scratch.mit.edu/scratch2download/ . Scratch bisa 

dijalankan di sistem operasi Windows, Mac, & Linux. 

Bahasa pada pemrograman Scratch mempunyai 

perbedaan dengan program konvensional, 

penggunanya bisa menyusun program hanya dengan 

menggeser dan menarik balok-balok kode dari palet 

blok kode dan selantunya menggabungkan balok 

tersebut seperti puzzle jigsaw. Susunan balok tersebut 

disebiut skrip. Penulisan kode menggunakan balok juga 

disebut drag and drop programming (pemrograman 

geser & menaruh) 

 

Gambar 2.1 Tampilan awal Scratch 
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Scratch terdiri atas 3 bagian : Sprite Area, Code 

Block Area, dan Stage  sebagaimana di Gambar 2.1. (1) 

Sprite Area, informasi sprite yang ditampilkan di bagian 

atas. Di area ini berisi  tiga tab untuk mengontrol akses 

ke script, suara sprite,  dan tampilan sprite . (2) Code 

Block Area menunjukan balok kode untuk disusun di 

script aplikasi . Balok kode memiliki beberapa kategori: 

Looks, Motion, Pen, Sound,  Data, Sensing, Events, 

Operators, Control, dan More Block. Setiap kategori 

mempunyai warna berbeda-beda, sehingga 

mempermudah menentukkan asal balok kode. (3) 

fungsi Stage adalah layar di aplikasi, di bawah Stage ada 

daftar yang menampilkan daftar dalam pembuatan 

aplikasi. 

Kelebihan Scratch yaitu: bermakna, 

menyenangkan, dan lebih sosial (Resnick dkk, 2009). 

Scratch lebih bermakna dikarenakan 

pengembangannya memprioritaskan personalisasi dan 

keanekaragaman. Scratch di kriteria keanekaragaman, 

mendukung beberapa proyek berbeda (permainan, 

cerita, simulasi, animasi), dengan demikian semua bisa 

mengerjakan proyek yang disenangi. Scratch pada 

kriteria personalisasi, memudahkan orang membuat 

proyek yang disukai dengan mengimpor musik, foto, 
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membuat grafik, dan merekam suara, dan (Sunarti, 

Rusilowati, 2020).  

3. Materi Gerak Lurus 

Gerak adalah fenomena keseharian yang biasa kita 

lihat dan dialami  dalam keseharian. Gerak yang 

dimaksud bukan sekedar aktivitas yang dilakukan saja, 

tetapi juga termasuk gerak benda-benda di sekitar kita. 

Untuk lebih memahami mengenai titik acuan 

perhatikan gambar ilustrasi berikut 

 

Gambar 2.2 Titik Acuan 

Sodik pergi kepasar dari rumahnya untuk membeli 

buah. Jika kita tinjau gambar ilustrasi ke atas, kita dapat 

melihat bahwa ada dua titik acuan pasar dan rumah. 

Bila rumah dijadikan patokan, sodik dikatakan bergerak 

menjauh dari titik acuan, sedangkan bila pasar 

dijadikan patokan, sodik dikatakan bergerak mendekati 

acuan. Sehingga gerak diartikan sebagai perubahan 

kedudukan terhadap titik tertentu sebagai acuan. 

Perubahan posisi benda bisa diketahui dengan 

membandingkan posisi benda tersebut pada titik acuan, 
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hal ini menunjukan jika gerak mempunyai pengertian 

yang relative (Josephine, 2020). 

a. Posisi 

Posisi merupakan besaran vektor yang 

menyatakan kedudukan suatu benda terhadap titik 

acuan. Kedudukan tersebut dinyatakan dalam besar 

dan arah. 

 

Gambar 2.3 Ilustrasi Posisi atau Kedudukan 

Jika titik A merupakan acuan maka posisi C=-6 

meter dari A jika titik A sebagai acuan maka posisi 

B=4 meter dari A sebuah benda dikatakan bergerak 

jika posisinya telah berubah terhadap titik acuan 

(Josephine, 2020). 

b. Perpindahan  

Perpindahan diartikan perubahan posisi benda 

dari posisi awal ke posisi akhir. Perpindahan 

direpresentasikan mengguanakan lambang   ⃗ untuk 

gerak dua dimensi. Apabila dimisalkan, sebuah 

benda pada awalnya ada di titik A dengan vektor 

posisi  ⃗   Beberapa saat kemudian benda ada di titik 

B dengan posisi  ⃗ , apabila perpindahan benda 
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tersebut didefinisikan dari titik A ke titik B 

sebagaimana berikut ini: 

  ⃗     ⃗   ⃗      2.1 

 

Gambar 2.4 Vektor perpindahan benda  

Berdasarkan gambar 2.4 diketahui jika, vektor 

perpindahan   ⃗   merupakan vektor yang kepalanya 

ada di ujung vektor  ⃗  dan pangkalnya ada di ujug 

vektor  ⃗ . 

Penulisan vektor  ⃗ dan  ⃗  juga bisa dinyatakan 

dalam komponen berikut: 

 ⃗     ̂     ̂ 

 ⃗     ̂      ̂

dengan  

   : komponen vektor  ⃗  arah   

   : komponen vektor  ⃗  arah   

   : komponen vektor  ⃗  arah   

   : komponen vektor  ⃗  arah   

 



18 
 

 
 

Apabila diinyatakan di komponen-komponen 

vektor penulisan perpindahan yaitu: 

 ∆    (   ̂     ̂)  (   ̂     ̂) 

 (     ) ̂  (     )  ̂  2.2 

 

Besar perpindahan benda, yaitu panjang 

perpindahan, adalah  

∆    |    |  √(     )
  (     )

  2.3 

(Abdullah, 2007) 

c. Gerak Lurus Beraturan 

Benda  disebut bergerak lurus apabila intasan 

gerak benda tersebut  berupa garis lurus.  GLB 

merupakan gerak benda di lintasan lurus dengan  

kecepatan konstan/tetap. Kecepatan tetap berrati 

besar & arah kecepatan tidak mengalami perubahan.  

Mobil yang bergerak lurus beraturan 

mempunyai percepatan nol. Apabila kecepatan mobil 

tersebut   dan selang waktu mobil bergerak adalah 

 ; maka perhitungan jarak yang ditempuh memakai 

persamaan : 

 ⃗ 
 ⃗

 
       ⃗  ⃗   

      : 

 ⃗             (m/s) 
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 ⃗                      ( )  

                      ( )  

 

GLB dapat diilustrasikan dalam bentuk grafik     

dan    , Hubungan antara kecepatan   dengan 

waktu   untuk benda yang bergerak lurus beraturan 

ditunjukkan pada gambar 2.6 , tampak pada gambar 

berikut. 

 

Gambar 2.5 Grafik     

Hubungan antara jarak yang ditempuh dengan 

waktu untuk benda yang bergerak lurus beraturan 

ditunjukkan pada gambar 2.6 

 

Gambar 2.6 Grafik     
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Gambar 2.5 grafik yang diperoleh dari   

terhadap   merupakan suatu garis lurus horizontal 

yang menunjukkan bahwa nilai kecepatan tetap 

untuk tiap sekonnya. Gambar 2.6 grafik yang 

diperoleh dari jarak terhadap waktu, merupakan 

garis lurus diagonal. Ini berarti bahwa untuk benda 

yang sudah bergerak memiliki kecepatan tetap 

sebesar  , maka jaraknya akan bertambah seiring 

dengan pertambahan waktu (Josephine,2020). 

d. Gerak Lurus Berubah Beraturan 

Gerak lurus dengan kecepatan berubah secara 

beraturan disebut GLBB. Benda yang bergerak 

berubah beraturan bisa diperlambat atau dipercepat. 

Perubahan kecepatan berkonstan di tiap selang 

waktu atau percepatan bernilai konstan. 

Berikut ini contoh dari GLBB, seseorang 

mengendarai mobil dengan percepatannya tetap di 

lintasan lurus,  saat      , mobil kecepatan mobil 

tersebut adalah   , dan pada   kecepatan mobil 

menjadi   . Hal ini ditunjukkan pada gambar 2.7. 
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Gambar 2.7 Gerak lurus berubah beraturan 

Pada persamaan percepatan dirumuskan:  

 ⃗  
  ⃗

  
 

 ⃗  
 ⃗   ⃗ 
  

 

 ⃗   ⃗   ⃗       2.4 

dengan : 

 ⃗    kecepatan pada saat t (ms-1) 

 ⃗   kecepatan awal (t= 0) (ms-1) 

 ⃗   Percepatan (ms-2) 

   t waktu (s), untuk t0 = 0 

Besar lintasan yang ditempuh bernilai sama 

dengan luas bidang dibawah garis grafik   terhadap 

  dengan sumbu  . Lintasan yang ditempuh pada 

gerak lurus berubah beraturan sama dengan luas 

bidang arsiran yang berbentuk trapesium. 

Berdasarkan gambar 2.7 sisi yang sejajar adalah 

          tinggi adalah t maka, dapat dirumuskan: 

 ⃗  (     )  
 

 
      2.5 
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 ⃗                 

 ⃗                              
 

 
        

                dapat di substitusikan ke 

persamaan 2.5 maka: 

 ⃗  (   (     ))
 

 
  

 ⃗  (      )
 

 
        

 ⃗        
 

 
              2.6 

(Josephine, 2020) 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Kajian pustaka berisi penelitian-penelitian terdahulu 

yang berkaiatan dengan penelitian ini. Tujuan adanya 

kajian pustaka adalah menghindari kesamaan objek 

penilian.  Beberapa penelitian tersebut yaitu: 

1. Penelitian Martanti (2013) menyatakan jika hasil uji 

validitas di semua aspek substansi media serta materi 

pembelajaran menadapatkan katebaik. Hasil uji coba 

program siswa memperoleh kategori cukup baik dan 

hasil uji coba  oleh guru memperoleh kategori baik. 

Pelaksanaan proses pembelajaran bisa diterima baik 

oleh siswa yang ditunjukan dari skor rerata responden 

yang setuju diterapkannya media pembelajaran yan 

digunakan. Berdasarkan hasil analisis data yang sudah 
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dilakukan, disimpulkan jika media pembelajaran yang 

dihasilkan dengan memakai animasi dua dimensi pada 

materi teori kinetik gas  berbasis Java Scratch telah 

sesuai aspek desain pembelajaran, substansi materi, 

desain komunikasi visual, rekayasa perangkat lunak, 

dan sudah melalui uji coba siswa dan guru. 

2. Penelitian Fuadiyah (2019) melakukan penelitian 

mengenai pembelajaran fisika berbantuan Scratch 

berbasis PBL memperoleh hasil berikut: (1) 

pembelajaran fisika berbasis PBL berbantuan Scratch 

bisa mengembangkan sikap ilmiah siswa menjadi baik 

daripada penerapan metode ceramah; (2) pembelajaran 

fisika berbasis PBL berbantuan Scratch mampu 

menjadikan hasil belajar siswa meningkat; (3) ada 

hubungan kuat diantara hasil belajar dan sikap ilmiah 

dengan diterapkannya Scratch berbasis PBL. 

3. Penelitian Prayitno (2017) hasil pengembangan media 

animasi interaktif pada materi lensa berbasis scratch 

meperoleh hasil uji coba baik di tahap pertama & kedua. 

Hal ini menunjukan jika media animasi interaktif 

berbasis Scratch memperoleh kriteria memuaskan. 

Pengembangan media ini yang dilakukan dikategorikan 

layak dijadikan media alternatif saat pembelajaran 
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fisika, namun perlu adanya perbaikan agar media yang 

dikembangkan menjadi semaki baik lagi. 

 

C. Kerangka Berfikir 

Perkembangan teknologi & ilmu pengetahuan dapat 

berpengaruh terhadap sistem pembelajaran fisika. Untuk 

menunjang perkembangan tersebut maka diperlukan 

sumber belajar dan media pembelajaran yang menerapkan 

teknologi untuk inovasi pembelajaran yaitu menggunakan 

lembar kerja siswa dengan berbantuan Scratch. 

Penggunaan lembar kerja siswa berbantuan Scratch  

sebagai pembelajaran fisika diharapkan dapat 

meningkatkan  ketrampilan siswa dalam membuat grafik  

serta membantu siswa memahami materi gerak lurus dan 

bermanfaat bagi peserta didik. 

Berdasarkan uraian latar belakang dan tinjauan 

pustaka dapat dibuat kerangka berfikir yaitu 
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Gambar 2.8 Bagan Kerangka Berpikir 

Terbatasnya bahan ajar dan media pembelajaran fisika di 

sekolah 

Membuat LKS dengan media teknologi berbasis Scratch 

Validasi ahli dan Respon siswa 

LKS dengan media pembelajaran berbasis simulasi Scratch  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Model Pengembangan 

Penelitian ini adalah R&D,  dengan mengembangkan 

lembar kerja siswa (LKS) fisika materi gerak lurus berbasis 

simulasi Scratch. Model pengembangan pembelajaran pada 

penelitian ini ialah model ADDIE. Model ini memiliki lima 

tahapan berikut: tahap analisis, perencanaan, 

pengembangan, pelaksanaan, dan evaluasi (Puspitasari, 

Suparmi, & Aminah, 2015). Objek yang dikembangkan 

adalah LKS pembelajaran fisika berbantuan simulasi 

Scratch. Subjek penelitian ini adalah pengguna modul 

fisika materi gerak lurus berbantuan simulasi Scratch yaitu 

siswa kelas X SMA. 

 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan pada penelitian ini 

menggunakan penelitian R & D mengacu pada model 

ADDIE yang dapat dijabarkan sebagai berikut: 

1. Analysis (Analisis Kebutuhan) 

Tujuan tahap ini adalah menilai kondisi bahan ajar, 

yang menjadi sumber utama pengetahuan dalam  
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pembelajaran yang mendukung terlaksananya suatu 

pembelajaran. 

a. Analisis Kebutuhan  

Analisis ini mencaritahu bahan ajar yang sesuai 

dengan pembelajaran fisika, sehingga LKS hasil 

pengembangan bisa memfasilitasi siswa dalam 

belajar. 

b. Analisis Kurikulum  

Analisis kurikulum mencakup analisis: KD, 

standar kompetensi, serta indikator pencapaian di 

materi gerak lurus. 

c. Analisis Materi 

Analisis dilakukan untuk menjabarkan serta 

mengusun materi-materi yang penting siswa 

pelajari. Materi gerak lurus terdiri dari dua sub bab 

berikut: GLB dan GLBB. 

 

2. Design (Desain Produk) 

Tujuan tahap ini adalah merancang penulisan 

lembar kerja siswa berdasarkan hasil analisis. Kegiatan-

kegiatan didalamnya yaitu: 

a. Membuat garis besar isi bahan ajar yaitu lembar 

kerja sisa (LKS) yang berisi tentang sasaran 
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pengguna Lembar Kerja Siswa (LKS), tujuan umum, 

materi atau isi pelajaran, dan strategi penilaian. 

b. Menyiapkan buku referensi, mengumpulkan gambar, 

materi, dan soal-soal yang berkaitan dengan materi 

grafik gerak lurus kelas X yang akan digunakan 

dalam menyusun Lembar Kerja Siswa (LKS). 

c. Penyusunan lembar kerja siswa (LKS) 

 

3. Development (Pengembangan Produk) 

Tahap ini adalah tahap merealisasikan kerangka 

LKS yang sudah direncanakan. Tahap ini juga berisi 

revisi sekaligus evaluasi, sehingga tujuan  

pengembangan LKS bisa diwujudkan. Kegiatan-kegiatan 

di tahap ini yaitu: 

a. Pra Penulisan 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan 

referensi sumber pustaka seperti buku, internet, dan 

lain-lain. 

b. Penulisan draft 

Kegiatan penulisan draft LKS dilakukan bagian 

demi bagian sesuai dengan peta kebutuhan yang 

telah disusun. Pada tahap ini akan diperoleh suatu 

produk bahan ajar fisika yang berupa lembar kerja 
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siswa (LKS) dengan berbantuan Scratch untuk kelas 

X. 

c. Validasi Ahli 

Pada tahap ini dilakukan 

penyuntingan/pengkajian bahan ajar oleh dosen 

fisika dan guru mata pelajaran. Penyuntingan ini 

dilakukan untuk memperoleh penilaian, masukan 

dan saran untuk perbaikan bahan ajar sehingga 

layak untuk digunakan. Validasi produk dilakukan 

oleh validator yang dilakukan untuk menilai 

kelayakan bahan ajar yang dikembangkan. 

d. Revisi  

Produk Lembar kerja siswa yang telah 

divalidasi selanjutnya direvisi sesuai dengan saran, 

masukan, dan kritik dari  validator. Selanjutnya akan 

diujicobakan ke siswa. 

 

4. Implementation (Implementasi) 

Tahap ini dilakukan uji coba LKS kepada siswa di 

kelas. Uji coba yang dilakukan secara terbatas pada 

subjek penelitian, yaitu siswa  kelas X SMA Ma’arif 

Karangawen sebanyak 20 siswa. Implementasi 

dilakukan untuk mengetahui respon siswa terhadap 

LKS yang dikembangkan. 
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5. Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi digunakan untuk menganalisis 

kekurangan dan kelebihan lembar kerja siswa. Evaluasi 

dilakukan setelah memperoleh hasil respon siswa 

mengenai LKS yang dikembangkan. Hasil evaluasi 

merupakan bahan melakukan perbaikan atas LKS yang 

dikembangkan.  

 

C. Lokasi dan Subjek Penelitian 

Penelitian bertempat di SMA Ma’arif Karangawen. 

Jumlah populasi  yaitu 20 yang berasal dari siswa kelas X. 

Dengan menggunakan teknik purposive sampling Subjek 

penelitian ini ada di kelas X MIPA 3 10 siswa & X MIPA 4 

10 siswa.  

 

D. Teknik Pengumpulan Data 

1. Lembar Validasi  

Lembar validasi berisi pertanyaan untuk 

memperoleh data tentang kualitas LKS pembelajaran. 

Lembar validasi akan diberikam kepada tiga validator 

yang kompeten. Pengisian  lembar validasi melalui 

menambahkan tanda check list (√) di kolom yang sudah 

tersedia. 
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2. Lembar Angket 

Lembar angket termasuk alat yang digunakan 

untuk mengumpulkan informasi & data. Angket 

digunakan untuk mengetahui respon peserta didik atas 

lembar kerja siswa (LKS) pembelajaran fisika 

berbantuan Scratch di Sekolah Menengah Atas. 

Angketnya bersifat tertutup, dengan jumlah pernyataan 

sebanyak 18 point.  

 

3. Metode Dokumentasi 

Metode ini digunakan untuk mendapatkan data 

tentang informasi yang berkaitan dengan penelitian ini. 

Data dari dokumentasi yaitu: data dari ahli materi, ahli 

media,  ahli bahasa serta guru yang menjadi responden. 

 

E. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data penelitian ini yaitu: 

1. Validasi ahli dan guru  

Penilian mencakup tiga komponen berikut: media, 

materi,  serta bahasa. Skor rerata dari setiap komponen 

modul yang dikembangkan dihitung memakai 

persamaan 3.1 

 ̅  
∑ 

 
  

Keterangan : 
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 ̅  = Skor rata-rata penilaian oleh ahli  

∑  = Jumlah skor yang diperoleh ahli  

  = Jumlah pertanyaan 

Persentase   kelayakan dihitung memakai 

persamaan 3.2 

Tabel 3.1 Kriteria penilaian 

Rata-rata Skor (%) Kriteria 

75 ≤ P ≤ 100 Sangat Baik 

51 ≤ P ˂ 75 Baik 

26 ≤ P ˂ 50 Cukup Baik 

P ˂ 25 Tidak Baik 

(Arikunto, 2013) 

 

Hasil penilaian ahli jika sudah memperoleh kriteria 

Baik dan Sangat Baik, maka lembar kerja siswa fisika 

yang dikembangkan siap digunakan. Apabila belum 

memenuhi kriteria tersebut, direvisi dilakukan kembali 

sampau mendapatkan kriteria minimal baik. 

2. Analisis Respon Siswa 

Angket  respon siswa diukur memakai skala 

guttman. Skala ini adalah skala dengan pilihan jawaban  

tidak setuju atau setuju (Sugiyono 2016). Data dari 

angket selanjutnya dihitung  memakai persamaan 3.3  

    
 

 
  X 100% 
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Keterangan: 

n = jumlah opsi dari angket 

f = jumlah jawaban setuju dari keseluruhan opsi 

P = Persentase 

Kriteria angket respon siswa tabel 3.2 

 

Tabel 3.2 Kriteria Angket Respon Siswa 

Skor Persentase Kriteria 

75 ≤ P ≤ 100 Sangat Baik 

51 ≤ P ˂ 75 Baik 

26 ≤ P ˂ 50 Cukup Baik 

P ˂ 25 Tidak Baik 

(Sudijono, 2015) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Pengembangan Produk Awal 

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan 

lembar kerja siswa (LKS) pembelajaran fisika berbantuan 

simulasi Scratch yang bertujuan untuk melatih 

kemampuan siswa dalam pembuatan grafik siswa kelas X 

SMA/MA memakai model pengembangan ADDIE pada 

materi gerak lurus. Model pengembangan ADDIE ini terdiri 

dari lima fase utama yaitu Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation.  

1. Analysis (Analisis Kebutuhan) 

Penelitian dalam pengembangan modul fisika 

berbasis simulasi Scratch yaitu mengumpulkan 

informasis kebutuhan di antaranya: analisis kebutuhan: 

analisis kurikulum,  analisis materi sebagai berikut: 

a. Analisis kebutuhan untuk menentukan masalah 

dasar dalam pengembangan lembar kerja ssisw 

(LKS) yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. 

LKS pembelajaran dirancang untuk siswa kelas X 

MIPA di SMA Ma’arif Karangawen. Berdasarkan hasi 

observasi kelas diperoleh informasi bahwa guru dan 

siswa hanya menggunakan buku paket  
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Yang disediakan oleh sekolah dalam pembelajaran. 

Guru terkadang menggunakan LKS yang di beli, 

tetapi LKS tersebut kurang maksimal karena belum 

memfasilitasi siswa untuk mengontruksi sendiri 

pengetahuannya dan kurang mendorong 

kemampuan pemecahan masalah. Dengan LKS fisika 

ini, siswa diharapkan dapat menjadi lebih aktif dan 

kreatif dalam menyelesaikan masalah fisika serta 

memberikan pengetahuan kepada siswa tentang 

kaitannya dalam perkembangan teknologi, sehingga 

perlunya mengembangkan LKS ini adalah sebagai 

alternatif model pembelajaran yang baru.  

b. Analisis kurikulum menunjukkan jika  KI 3 dan 4 

mengharuskan siswa menganalisis pengetahuan 

yang ia miliki secara faktual memakai teknologi. 

Materi gerak lurus telah dijelaskan pada KD 3.4 dan 

4.4 (Tabel 4.1)   

Tabel 4.1 KI dan KD aspek Pengetahuan dalam sub 

materi gerak lurus. 

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar 

KI 3 
Menerapkan, memahami,  
dan menganalisis 
pengetahuan konseptual, 
faktual,  metakognitif, dan 
prosedural  berdasarkan 

KD 3.4  
Menganalisis besaran-
besaran fisis pada gerak 
lurus dengan kecepatan 
konstan dan gerak lurus 
dengan percepatan 
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rasa ingin tahu  mengenai 
teknologi, ilmu 
pengetahuan, humaniora, 
seni, dan budaya  dengan 
wawasan kebangsaan, 
kemanusiaan,  kenegaraan, 
dan peradaban terkait 
penyebab kejadian dan 
fenomena, serta 
menerapkan pengetahuan 
prosedural di  bidang 
kajian yang spesifik sesuai 
dengan minat dan 
bakatnya untuk 
memecahkan masalah. 

konstan berikut 
penerapannya di 
kehidupan sehari-hari 
misalnya keselamatan 
lalu lintas 

KI 4 (Keterampilan) 
Mengolah, menalar, dan 
menyaji dalam ranah 
ranah abstrak dan 
kongkret mengenai 
pengembangan dari yang 
dipelajarinya di sekolah 
secara mandiri, bertindak 
kreatif dan efektif, serta 
mampu menggunakan 
metode sesuai kaidah 
keilmuan 

KD 4.4 
Menyajikan data dan 
grafik hasil percobaan 
untuk menyelidiki sifat 
gerak benda yang 
bergerak lurus  dengan 
kecepatan konstan 
(tetap) dan bergerak 
lurus dengan percepatan 
konstan (tetap) berikut 
makna fisisnya. 

 

c. Analisis media pembelajaran menyesuaikan 

kurikulum di sekolah dan menyesuakan kebutuhan 

siswa. Analisis kemampuan siswa pada abad 21 

dilakukan untuk mengidentifikasikan kemampuan 

yang harus dikuasai oleh siswa. Pengembangan LKS 

berbantuan simulasi Scratch, dibuat dengan 
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mengintegrasikan sumber belajar dan media 

pembelajaran menjadi sebuah kesatuan yang  

kreatif, inovatif, serta menarik. Produk hasil 

pengembangan ini diharapkan bisa meningkatkan 

kemampuan siswa. 

d. Kebutuhan Software aplikasi digunakan sebagai 

media pembelajaran yang digunakan peserta didik 

untuk membuat grafik gerak lurus. Aplikasi Scratch 

merupakan software yang sesuai karena mendukung 

dalam menampilkan gambar, teks, serta animasi. 

Scratch melakukan pemrograman melalui komputer.  

 

2. Design (Desain Produk) 

Penulis merancang gambar dan materi yang 

berhubungan dengan LKS yang dikembangkan. Berikut 

ini sistematika LKS pembelajaran fisika berbantuan 

simulasi Scratch yang dikembangkan: 

a. Sampul 

b. Kata pengantar  

c. Daftar isi  

d. Petunjuk penggunaan modul Scratch 

e. Daftar notasi simbol 

f. Pendahuluan 

g. Pengenalan Scratch 
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h. Instalasi Scratch  

i. Fitur dan komponen Scratch  

j. Materi Gerak Lurus dengan pemrograman Scratch  

1) Grafik GLB 

2) Grafik GLBB 

3) Grafik GLB dan GLBB 

k. Evaluasi dan project 

l. Biodata diri 

m. Daftar pustaka 

 

3. Development (Pengembangan Produk) 

a. Pengembangan Produk 

Tahap pengembangan ini merupakan tahap 

pembuatan LKS. Hal-hal yang dilakukan dalam 

pembuatan LKS fisika dengan berbantuan simulasi 

Scratch adalah: 

1) Perencanaan 

Tahap ini merupakan tahap merancang produk 

berupa LKS pembelajaran fisika berbantuan 

simulasi Scarcth yaitu menentukan bagian-bagian 

yang ada pada LKS pembelajaran fisika 

menggunakan simulasi Scratch, dirancang 

sederhana, mudah dipahami peserta didik dan 

tutorial pembuatan grafik dengan simulasi 
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Scratch. Lembar kerja siswa (LKS) pembelajaran 

fisika ini berbantuan simulasi Scratch. 

2) Pembuatan produk 

Produk ini dibuat dengan menggunakan Ms. Word 

2010 dan desain simulasi Scratch menggunakan 

aplikasi Scratch versi 3.9.0. Produk didesain 

sederhana, dengan huruf Times New Rowman 

agar mempermudah peserta didik untuk 

membaca. Tampilan proses pembuatan LKS 

pembelajaran fisika menggunakan simulasi 

Scratch dilihat pada gambar 4.1 

 

Gambar 4.1 Proses pembuatan produk 

Komponen-komponen dalam LKS pembelajaran 

fisika berbantuan simulasi Scratch yaitu : 

(1)  Sampul LKS 

Sampul buku atau sampul depan sebagai 

pembuka awal pada buku dengan gambar 

kereta bergerak lurus dan simulasi Scratch  
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menunjukkan materi gerak lurus berbasis 

simulasi Scratch. Gambar sampul dapat 

dilihat pada gambar 4.2. 

 

Gambar 4.2 Gambar sampul depan 

(2) Kata pengantar 

Kata pengantar berisi ucapan syukur dan 

terima kasih kepada semua pihak. Kata 

pengantar juga berisi mengenai pembahasan 

yang terdapat pada buku seperti materi yang 

disampaikan. 

(3) Daftar isi 

Daftar isi meliputi bab-bab yang ingin 

dijelaskan pada LKS pembelajaran fisika 

menggunakan simulasi Scratch. 

(4) Petunjuk penggunaan LKS 
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Petunjuk penggunaan berisi petunjuk 

penggunaan LKS fisika berbantuan simulasi 

Scratch pada materi gerak lurus bagi peserta 

didik dan guru. 

(5) Daftar notasi simbol 

Daftar notasi simbol merupakan lambang 

satuan yang terdapat dalam pembelajaran 

fisika terutama gerak lurus. 

(6) Pengenalan Scratch 

Pengenalan Scratch menjelaskan tentang 

bahasa pemrograman visual berbasis blok 

kode yang sengaja didesain guna 

memperkenalkan konsep dasar 

pemrograman dalam bahasan yang 

menyenangkan dan interaktif, bagaimana 

menginstalasi Scratch, fitur dan komponen 

Scratch. 

 

Gambar 4.3 Pengenalan Scratch 
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(7) Materi Gerak Lurus dengan pemrograman 

Scratch  

Terdapat materi tentang gerak lurus 

beraturan dan gerak lurus berubah 

beraturan, serta langkah-langkah pembuatan 

grafik dengan menggunakan simulasi 

Scratch. 

  

Gambar 4.4 Fisika dengan pemrograman 

Scratch 

(8) Evaluasi  

LKS pembelajaran fisika berbantuan simulai 

Scratch terdapat beberapa evaluasi, lembar 

kerja siswa dan project. 

(9) Daftar pustaka 

Daftar pustaka berisi daftar referensi yang 

digunakan dalam penulisan LKS fisika 

berbantuan simulasi Scratch. 
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Tahap ini dilakukan penyusunan instrumen 

penilaian LKS fisika untuk ahli materi, ahli media, 

dan ahli bahasa. Instrumen untuk ahli materi 

meliputi aspek materi yang disampaikan, 

kompetensi yang tersaji, konsep dan definisi,  dan 

topik yang dibahas, latihan soal. Ahli media meliputi 

aspek penampilan, kesesuaian isi, petunjuk, 

penggunaan layout, tampilan, komposisi dan desain. 

Sedangkan ahli bahasa meliputi aspek penggunaan 

bahasa yang digunakan instrumen. Selain itu, penulis 

membuat angket respon siswa terhadap penggunaan 

LKS pembelajaran fisika berbantuan simulasi. 

 

b. Hasil Validasi Ahli 

Validasi produk dilakukan untuk mengetahui 

kualitas dan kelayakan produk. Validasi produk 

dilakukan oleh 3 dosen UIN Walisongo dan satu guru 

SMA Ma’arif Karangawen. Validasi produk yang 

meliputi ahli materi, ahli media dan ahli bahasa.. 

Adapun hasil validasi dapat dilihat pada tabel 4.1. 
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Tabel 4.1 Hasil validasi para ahli 

 

Berdasarkan tabel 4.1 dapat dilihat persentase 

yang diperoleh dari masing-masing aspek. Aspek 

kelayakan materi berada pada kriteria (SB) Sangat 

Baik dengan persentase 88,19%, aspek media berada 

pada kriteria (SB) Sangat Baik dengan persentase 

90% dan aspek bahasa berada pada kriteria (SB) 

Sangat Baik dengan persentase 89,06%. Hasil 

Keseluruhan validasi yang mencakup ahli materi, 

ahli media, dan ahli bahasa berada pada kriteria 

“Sangat Baik” dengan persentase 89,13%, sehingga 

LKS pembelajaran fisika menggunakan simulasi 

Scratch layak diujicobakan di sekolah. Adapun hasil 

keseluruhan persentase dari penilaian produk yang 

telah dikembangkan dapat dilihat pada grafik 4.1 

1 2 3 4

1 4 4 3 4 15

2 4 3 2 3 12

3 4 4 3 4 15

4 4 3 4 4 15

5 3 4 3 4 14

6 3 3 3 3 12

7 4 3 3 4 14

8 4 4 3 3 14

9 4 4 4 4 16

1 4 3 3 3 13

2 4 4 4 3 15

3 3 4 4 3 14

4 3 3 3 3 12

5 4 4 4 4 16

6 4 4 4 3 15

7 3 3 4 4 14

8 3 4 4 4 15

9 4 4 4 4 16

10 4 3 3 4 14

1 4 3 3 4 14

2 4 4 4 4 16

3 3 4 3 4 14

4 3 4 3 3 13

84 83 78 83 328 328 82 89.13     

9014.4144

Jumlah Per Aspek

Total skor Peraspek Rata-rata %

Aspek bahasa

Aspek penilaian

Aspek Materi

89.06     14.2557

Indikator 
Validator

Aspek Media

127 14.1111 88.19     
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Grafik 4.1 Hasil Persentase Para Ahli 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi, ahli 

media dan ahli bahasa didapatkan komentar dan 

saran dari validator yang perlu di perbaiki. 

Komentar dan saran dari validator dapat dilihat pada 

Tabel 4.3. 

Tabel 4.3 Komentar dan saran dari validator 

Komentar dan Saran 

Validator 1 

Komentar  - 

Saran  - 

Validator 2 

Komentar - 
Saran  1. Sampul gambar Scratchnya jangan 

yang paling menonjol, deskripsi pada 
penngenalan scratch perlu diperbaiki, 
pada pengenal tulisan agak menjorok, 
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gambar sebaiknya ditaruh 
ditengah,penulisan tujuan pada setiap 
tutorial bisa dilangsungkan tanpa ada 
titik dua, font disamakan, ada kata 
yang kurang huruf bisa dibaca ulang 
lagi untuk mengetahuinya, untuk fitur-
fiturnya bisa ditaruh dipengenalan. 

2. Perbaiki penomoran pada materi 
modul agar menjadi lebih terstruktur 

3. Ditambah pengenalan semua menu 
(tombol-tombol) pada setiap layar 

4. Daftar isi ditambah dengan 
penomoran yang sesuai 

5. Di evaluasi sebaiknya semua berisi 
permasalahan tentang materi fisika 
yang diintegrasikan dengan scratch 

Validator 3 
Komentar  LKS sudah dibuat cukup bagus tetapi 

lebih berisikan panduan pemrograman 
dan sedikit membahas materi fisika, 
masih ditemukan ketidak-tepatan dalam 
EYD di beberapa bagian, masih ditemukan 
beberapa kesalahan ketik 

Saran Tambahkan konten fisika, perbaiki EYD 
yang belum tepat, Perbaiki pengetikan 
kata yang salah 

Validator 4 
Komentar  Pembuatan LKS fisika dengan teknologi 

pemrograman komputer selanjutnya agar 
dapat dipergunakan peserta didik dalam 
dalam memahami konsep fisika baik 
secara konsep, teknologi, teknik, seni, dan 
juga matematisnya. 

Saran Perbaiki penulisan huruf dan tata letak 
EYD nya juga kalimat-kalimat yang 
seharusnya menjorok masuk. Intinya 
pada pengetikan mungkin sudah ada di 
aturan pembuatan modul nanti bisa 
dibaca ulang. 
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c. Revisi Produk 

Setelah diberi komentar dan saran dari 

validator revisi produk dilakukan dengan bukti 

konkrit hasil sebelum dan setelah revisi. Revisi ini 

dilakukan berdasarkan saran yang diberikan oleh 

tim ahli. Masukan dan saran tersebut selanjutnya 

ditindaklanjuti oleh penulis untuk memperbaiki 

produk supaya diperoleh modul yang berkualitas. 

Berikut tampilan revisi yang dilakukan atas saran 

dan masukan dari ahli materi, ahli media, dan ahli 

bahasa: 

1) Sampul gambar Scratch jangan yang paling 

menonjol. Hasil revisi sampul dapat dilihat pada 

gambar 4.5 sebelum revisi dan setelah revisi. LKS 

pembelajaran fisika berbantuan simulasi Scratch 

dapat dilihat pada lampiran 2. 

  

(a) (b) 
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Gambar 4.5  sampul (a) sebelum revisi (b) setelah 

revisi 

2) Daftar isi ditambah dengan penomoran yang 

sesuai. Hasil revisi daftar isi sebelum direvisi 

dapat dilihat pada gambar 4.3 dan setelah produk 

direvisi dapat dilihat pada gambar 4.4. 

 

Gambar 4.6 Daftar Isi Sebelum Revisi 

 

Gambar 4.7 Daftar Isi Setelah Revisi 

3) Ditambah pengenalan semua menu dan fitur-

fiturnya. Hasil revisi pengenalan menu dapat 

dilihat pada gambar 4.8, sedangkan hasil revisi 
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fitur-fiturnya dapat dilihat pada gambar 4.9 dan 

4.10 

  

(a) (b) 
Gambar 4.8 Pengenalan menu (a) sebelum revisi 

(b) setelah revisi 

 

Gambar 4.9 Fitur-fitur Sebelum Revisi 
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Gambar 4.10 Fitur-fitur Setelah Revisi 

 

4. Implementation (Pelaksanaan) 

Uji coba produk LKS pembelajaran fisika 

berbantuan simulasi Scratch dilaksanakan di SMA 

Ma’arif Karangawen kelas X MIPA 3 dan MIPA 4. Uji 

coba yang dilakukan yaitu uji coba skala kecil dengan 

jumlah responden 20 siswa. LKS pembelajaran 

dikembangkan dengan tujuan untuk mengenalkan 

simulasi Scratch pada pembelajaran fisika khususnya 

grafik gerak lurus secara detail dan lengkap, 

mengenalkan siswa pada perkembangan teknologi yang 

bisa diterapkan dalam pembelajaran sebagai media 

pembelajaran, sehingga siswa dapat mengetahui 

perkembangan teknologi dalam pembelajaran.  

Lembar kerja siswa (LKS) pembelajaran fisika 

berbantuan simulasi Scratch yang dikembangkan. Siswa 
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membuat grafik gerak lurus dengan langkah-langkah 

yang sudah dituliskan dalam LKS ini, dari kegiatan 

tersebut siswa  memberikan respon setelah 

menggunakan LKS pembelajaran fisika berbantuan 

simulasi Scratch. Tanggapan siswa diberikan melalui 

angket respon siswa dengan memberikan tanggapan 

“Setuju” atau “Tidak Setuju” dengan ceklist (√) pada 

form yang sudah berisi pertanyaan berdasarkan 

indikator yang dibuat oleh peneliti (lampiran 7). Hasil 

tanggapan produk oleh siswa kelas 10 ditunjukkan 

pada tabel 4.4. berdasarkan hasil tanggapan siswa 

menunjukkan kategori sangat baik dengan persentase 

99,72%. 

Hasil respon siswa dalam penggunaan LKS 

pembelajaran fisika berbantuan simulasi Scratch 

dengan beberapa indikator yaitu siswa mempunyai 

motivasi yang tinggi dalam pembuatan grafik  

menggunakan simulasi Scratch, hal itu  karena akan 

berdampak baik terhadap wawasan siswa mengenai 

teknologi dalam media pembelajaran. Bertambahnya 

ilmu yang di dapat dari LKS pembelajaran fisika 

berbantuan simulasi Scratch menjadikan siswa 

bertambah aktif, kreatif, dan inovatif sesuai dengan 

tantangan pendidikan pada abad 21 yaitu: mampu 
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mengembangkan kreativitas yang dimiliknya untuk 

menghasilkan berbagai terobosan yang inovatif, mampu 

memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi 

untuk meningkatkan kinerja dan aktivitas sehari-hari 

(Haryanto, 2019).  

Tabel 4.4 Hasil respon siswa 

 

Hal tersebut sesuai dengan kriteria LKS yang 

dijabarkan oleh Triyono yaitu kevalidan, kepraktisan, 

dan keefektifan. LKS pembelajaran fisika berbantuan 

simulasi Scratch dengan beberapa indikator mendapat 

Siswa Rata-rata Skor siswa Persentase Kriteria

1 1 100 Sangat Baik

2 1 100 Sangat Baik

3 1 100 Sangat Baik

4 1 100 Sangat Baik

5 1 100 Sangat Baik

6 1 100 Sangat Baik

7 1 100 Sangat Baik

8 1 100 Sangat Baik

9 1 100 Sangat Baik

10 1 100 Sangat Baik

11 1 100 Sangat Baik

12 1 100 Sangat Baik

13 1 100 Sangat Baik

14 1 100 Sangat Baik

15 1 100 Sangat Baik

16 0,94 94.44     Sangat Baik

17 1 100 Sangat Baik

18 1 100 Sangat Baik

19 1 100 Sangat Baik

20 1 100 Sangat Baik

Jumlah 19.00                                  

Rata-rata skor siswa 17.95                                  

Rata-rata persentase (%) 99.72                                  

Kriteria Sangat Baik
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tanggapan yang sangat baik dari siswa sehingga 

dinyatakan sangat layak untuk kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil respon siswa dengan persentase 

99,72% LKS pembelajaran fisika berbantuan simulasi 

Scratch memiliki karakteristik atau spesifikasi khusus 

dan kebaharuan, diantaranya: 

a. Memuat semua petunjuk yang diperlukan 

siswa. 

b. Petunjuk ditulis dalam bentuk sederhana 

dengan kalimat singkat dan kosakata yang 

sesuai dengan umur dan kemampuan 

pengguna. 

c. Berisi pertanyaan-pertanyaan yang harus diisi 

oleh siswa. 

d. Adanya ruang kosong untuk menulis jawaban 

serta penemuan siswa,. 

e. Memberikan catatan yang jelas bagi siswa atas 

apa yang telah mereka lakukan. 

f. Memuat gemabr yang sederhana dan jelas. 

 

5. Evaluation 

Evaluasi dilakukan untuk mengetahui hasil respon 

siswa terhadap LKS pembelajaran fisika berbantuan 

simulasi Scratch. Hasil penilaian tersebut berdasarkan 
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data yang diperoleh dari uji coba skala terbatas oleh 

responden. Selanjutnya, data tersebut dianalisis sesuai 

kriteria yang ditetapkan. Kritik dan saran dari dari 

responden terhadap LKS sangat diperlukan untuk 

mengevaluasi produk secara keseluruhan. 

Hasil kritik dan saran yang diberikan oleh 

responden yang berjumlah 20 orang hanya berisi 

beberapa kata saja seperti sangat bagus, mudah 

dipahami, menyenangkan, dan memudahkan tanpa ada 

kritik dan saran yang spesifik diberikan kepada peneliti 

dalam mengembangkan atau memperbaiki LKS yang 

ada. 

 

B. Pembahasan 

Berdasarkan deskripsi hasil penelitian yang telah 

diuraikan, diketahui langkah-langkah penyusunan dan 

pengembangan LKS, yaitu Analisis (Analysis), Desain 

(Design), Pengembangan (Development), Implementasi 

(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation).  

Tahap analisis, peneliti menganalisis kebutuhan,  

kurikulum, dan materi. Dari analisis kebutuhan diketahui 

bahwa berdasarkan hasil observasi sebelum melakukan 

penelitian saat pembelajaran dikelas X SMA Ma’arif 

Karangawen, bahwa di SMA tersebut sudah terdapat bahan 
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ajar yaitu buku paket pelajaran dan LKS yang secara umum 

masih berisi latihan-latihan soal yang kurang menarik bagi 

siswa sehingga kurang mengajak siswa aktif untuk 

membangun pengetahuan baru mereka. Selain itu, guru 

masih menggunakan teknik ceramah untuk memberikan 

pengetahuan ketika siswa belajar fisika di kelas, guru 

menerangkan dan mendemonstrasikan di depan kelas, 

siswa mendengarkan, mencatat, dan mengerjakan tugas 

sesuai yang diperintahkan guru. Adapun hasil analisis 

kurikulum, SMA Ma’arif Karangawen sudah menggunakan 

kurikulum 2013. Analisis kurikulum meliputi kompetensi 

inti (KI), Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator 

ketercapaian kompetensi pembelajaran pada materi gerak 

lurus. sehingga dapat diketahui bahwa LKS dapat disusun 

untuk semua indikator ketercapaian kompetensi 

pembelajaran pada materi gerak lurus. Sedangkan hasil 

analisis materi dilakukan untuk menjabarkan serta 

menyusun   materi yang penting siswa pelajari yaitu berisi 

materi gerak lurus. 

Tahap desain, dirancang draft LKS dan instumen 

penelitian. Perancangan draft LKS terdiri dari peta 

kebutuhan, perancangan tema/topik, perancangan sampul, 

kata pengantar, daftar isi, bagian-bagian LKS (petunjuk 

penggunaan, daftar notasi simbol, pendahulan, pengenalan 
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Scratch, instalasi Scratch, Ftur dan komponen Scratch, 

materi gerak lurus dengan pemrograman Scratch, kegiatan 

siswa, evaluasi, project, dan daftar pustaka. 

Perancangan instrumen penelitian disusun secara 

garis besar instrumen yang sesuai dengan tujuan 

pengukuran, yaitu mengetahui kelayakn materi, media, 

dan bahasa. Instrumen yang digunakan dalam penelitian 

terdiri dari lembar validasi LKS dan angket respon siswa. 

Lembar validasi disusun untuk mengetahui kevalidan LKS 

dan angket respon siswa. Lembar validasi LKS terdiri dari 

3 aspek yaitu aspek materi, aspek media, dan aspek 

bahasa. Sedangkan lembari validasi angket respon siswa 

terdiri dari beberapa indikator yaitu penampilan, ukuran 

LKS, petunjuk, materi, gambar/ilustrasi, penyajian materi, 

urutan kegiatan, bahasa yang digunakan, dan penggunaan 

simbol atau lambang. Kriteria yang digunakan “setuju” dan 

“tidak setuju”. 

Tahap pengembangan, dilakukan pengembangan dari 

draft LKS. LKS dikemas dalam bentuk buku yang berjudul 

“Lembar Kerja Siswa Pembelajaran Fisika dan Tutorial 

Animasi Scratch Gerak Lurus”. Dalam pengembangan LKS 

tersebut harus memperhatikan proses pembelajaran fisika 

berbantuan simulasi  Scratch, yaitu berawal dari 

pengenalan Scratch, instalasi Scratch, fitur dan komponen 
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Scratch, dan materi gerak lurus dengan pemrograman 

Scratch. selengkapnya mengenai produk dapat dilihat 

dalam lampiran. 

Setelah LKS tersusun, selanjutnya dilakukan validasi 

LKS oleh dosen dan guru mata pelajaran. Berdasakan 

penilaian dari validator, dikatakan LKS yang 

dikembangkan layak untuk diujicobakan dengan revisi 

sesaui validator. 

Tahap implementasi, LKS yang telah direvisi 

kemudian diujicobakan secara terbatas sebanyak 20 siswa 

kelas X MIPA SMA Ma’arif Karangawen pada bulan maret 

2022. Pemilihan kelas dilakukan oleh guru mata pelajaran 

fisika. Uji coba dilakukan sebanya 2 kali pertemuan. Dalam 

pembelajaran di kelas, peniliti hanya bertindak sebagai 

fasilitator. Karakteristik LKS adalah memuat petunjuk yang 

diperlukan siswa, kalimat dan kosakata sesuai dengan 

umur dan kemampuan pengguna, berisi pertanyaan-

pertanyaan yang harus diisi oleh siswa, adanya kegiatan 

yang harus dilakukan siswa (Majid, 2013). Dapat 

mengaktifkan siswa, mempermudah siswa untuk 

memahami materi yang disampaikan, ringkas dan kaya 

tugas, memudahkan pelaksanaan pengajaran kepada 

siswa. Didalamnya terdapat kegiatan yang harus 

diselesaikan siswa untuk mempelajari pengetahuan dan 
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dan kemampuan yang harus dikuasai secara mandiri 

(Prastowo, 2011). Hal ini ditunjukkan dengan hasil angket 

siswa yang memperoleh hasil persentase 99,72% yang 

menyatakan bahwa siswa lebih mudah memahami materi 

fisika dan dapat belajar mandiri. 

Dalam tahap evaluasi, peneliti menganalisis data 

penelitian yang diperoleh dari pengisian instrumen 

penelitian. Tujuan dari analisis data ini yaitu untuk 

mengetahui kualitas LKS dilihat dari segi kelayakan LKS. 

Hasil analisis kelayakan LKS dari aspek materi 

memperoleh hasil persentase 88,19%, dengan aspek media 

memperoleh hasil persentase 90%, dan aspek bahasa 

memperoleh persentase 89,06% dengan kriteria sangat 

layak.  

Secara umum dapat disimpulkan bahwa (1) LKS yang 

dikembangkan sesuai langkah penyusuna dan 

pengembangan LKS, yaitu analisis (analysis), desain 

(design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation), (2) LKS yang 

dikembangkan telah memenuhi kelayakan  (3) bahan ajar 

berupa LKS yang dikembangkan sangat baik. 
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C. Keterbatasan Penelitian  

Penelitian yang telah dilaksanakan mengenai 

pengembangan LKS pembuatan grafik gerak lurus 

berbantuan gerak lurus untuk siswa SMA/MA, dalam 

pelaksanaannya peneliti menyadari bahwa terdapat 

keterbatasan dalam penelitian, yaitu: 

1) LKS fisika berbantuan Scratch terbatas pada grafik 

materi gerak lurus. 

2) Aplikasi Scratch hanya bisa digunakan pada komputer 

untuk media pembelajaran, sedangkan pembuatan 

game, dan animasi bisa menggunakan handphone. 

3) Pengunduhan aplikasi tidak dikenakan biaya namun 

harus menggunakan jaringan internet. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil pengembangan LKSl 

pembelajaran fisika berbasis simulasi Scratch pada 

materi gerak lurus dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Peneliti berhasil mengembangkan lembar kerja sisa 

(LKS) pembuatan grafik gerak lurus berbantuan 

simulasi Scratch untuk siswa SMA/MA. Telah 

berhasil dikembangkan dengan mengacu pada model 

ADDIE. 

2. Hasil penggunaan LKS pembelajara fisika dinyatakan 

sangat valid dan layak digunakan. Validasi aspek 

materi mendapatkan persentase 88,19%, aspek 

media 90%, dan aspek bahasa mendapatkan 

persentase 89,06%. Hasil validasi ketiga aspek 

tersebut mendapatkan persentase rata-rata 89,13% 

dengan kategori sangat valid dan layak digunakan.  

Respon siswa terhadap LKS hasil pengembangan 

mendapat kriteria sangat baik. Hasil skor rata-rata 

20 siswa adalah 99,72% dan produk dalam kategori 

sangat baik.            Moojihjio;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;



 
 

 
 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan 

LKS pembelajaran berbantuan simulasi Scratch maka 

diajukan beberapa saran dari peneliti sebagai berikut: 

1. Penelitian ini memiliki beberapa kelemahan yaitu 

validator yang digunakan hanya sebanyak tida 

validator dan tidak memisahkan antara validator ahli 

materi, ahli media, dan ahli bahasa. Sehingga bagi 

peneliti yang berminta melanjutkan penelitian ini, 

diharapkan menggunakan lebih dari tiga validator. 

2. Guru fisika atau mahasiswa sebaiknya 

mengembangkan dengan pendekatan serta 

pembelajaran pada pokok bahasan yang berbeda 

dengan melakukan uji coba berkali-kali sehingga 

didapatkan bahan ajar yang layak digunakan 

3. Penelitian ini sudah menghasilkan LKS fisika yang 

valid dan layak. Oleh karena itu, disarankan kepada 

guru fisika untuk mengimplementasikan LKS ini 

kepada ruang lingkup yang lebih luas. 
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