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ABSTRAK 

 
Salah satu mata pelajaran yang dirasa sukar oleh siswa 
adalah fisika kerena materi yang padat, banyak 
menghitung, dan pembelajaran di kelas yang tidak 
kontekstual atau terkesan abstrak. Penelitian ini bertujuan 
untuk menghasilkan produk berupa aplikasi berbasis 
Macromedia Flash terintegrasi permainan tradisional pada 
materi usaha dan energi serta menguji kelayakan produk. 
Penelitian ini tergolong dalam penelitian pengembangan 
atau Research and Development (R&D). Metode 
pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah 
model pengembangan instruksional sistem atau ADDIE 
(Analisys, Design, Development, Implementation, and 
Evaluation). Produk aplikasi yang dihasilkan kemudian 
diujikan kepada 3 kelompok responden sesuai dengan alur 
penelitian yaitu ahli media, ahli materi, dan guru mata 
pelajaran fisika. Teknik pengumpulan data menggunakan 
angket, wawancara dan dokumentasi. Dari hasil pengujian 
diperoleh nilai persentase kelayakan aplikasi sebesar 
89,77% dari ahli media, 89,25% % dari ahli materi, dan 
91,84 % dari guru fisika. Berdasarkan hasil tersebut maka 
aplikasi ini layak digunakan sebagai penunjang 
pembelajaran fisika pada materi usaha dan energi.  
 
Kata Kunci: Macromedia Flash , usaha dan energi, 
permainan tradisional 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang   

Pendidikan menjadi salah satu penentu masa depan 

seseorang. Orang yang berpendidikan lebih tinggi memiliki 

peluang besar menjadi lebih baik. Pendidikan diibaratkan 

sebagai zaman yang terus mengalami perubahan yang akan 

meningkatkan kemajuan. Kemajuan pendidikan harus 

mengikuti perubahan masyarakat untuk meningkatkan 

kualitas pendidikan dan bergerak di luar fokus teoritis. Siswa 

sering mengeluh tentang monoton studi mereka. Agar anak 

lebih tertarik, termotivasi untuk belajar, dan senang dengan 

pelajaran sekolah, diperlukan suatu inovasi pembelajaran.  

Pembelajaran fisika harus mencakup beberapa pilar 

dasar. Pertama, proses ilmiah menjadi landasan utama dalam 

pembelajaran fisika, di mana siswa diajak untuk mengamati, 

merumuskan hipotesis, melakukan percobaan, menganalisis 

data, dan menyimpulkan secara logis. Kedua, produk ilmiah 

menjadi hasil dari proses tersebut, di mana siswa diharapkan 

mampu menghasilkan laporan atau presentasi yang 

menggambarkan temuan mereka. Ketiga, sikap ilmiah seperti 

keterbukaan, skeptisisme, kehati-hatian, dan kejujuran harus 

dikembangkan dalam siswa. Selain itu, pembelajaran fisika 
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juga melibatkan konsep-konsep tersebut dengan kehidupan 

sehari-hari, teknologi, dan industri. Tujuannya agar siswa 

dapat memahami relevansi fisika dalam konteks nyata dan 

mengaplikasikan pengetahuan fisika dalam kehidupan sehari-

hari. Komunikasi menjadi aspek penting dalam pembelajaran 

fisika, di mana siswa diajarkan untuk berkomunikasi secara 

efektif tentang konsep-konsep fisika dan temuan mereka. 

Pembelajaran fisika juga dapat menjadi sarana untuk 

meningkatkan keimanan dan ketakwaan manusia secara 

ilmiah. Dalam mempelajari fenomena alam sekitar, siswa 

dapat mengembangkan pemikiran analitis, induktif, dan 

deduktif. Mereka diajak untuk memecahkan masalah secara 

kualitatif maupun kuantitatif, serta mengembangkan 

pemahaman mendalam tentang prinsip-prinsip fisika yang 

mendasari fenomena tersebut. 

Menurut Hamid (2007), materi fisika yang kompleks 

dan berisi banyak informasi, serta pendekatan pembelajaran 

yang abstrak dan tidak berkaitan dengan kehidupan sehari-

hari, dapat menjadi penyebab utama kesulitan siswa dalam 

mempelajari fisika. Siswa mungkin menghadapi tantangan 

dalam memahami konsep-konsep fisika yang abstrak jika 

materi disajikan secara terlalu padat tanpa penjelasan yang 

memadai. Selain itu, pendekatan pembelajaran yang tidak 

kontekstual, yaitu tidak mengaitkan fisika dengan situasi nyata 
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atau contoh konkret, juga dapat membuat siswa merasa sulit 

untuk menghubungkan konsep-konsep tersebut dengan 

pengalaman mereka sehari-hari. 

Reformasi pendidikan memiliki kaitan dengan sikap, 

perilaku, dan nilai masyarakat dan individu. Diperlukan 

strategi yang memadai dalam upaya memajukan pendidikan 

dengan memperhatikan unsur-unsur pendukung seperti 

materi, teknik, sarana dan prasarana, dan penilaian. Untuk 

memaksimalkan hasil belajar, strategi dalam kegiatan 

pembelajaran dianggap sangat penting. Komputer digunakan 

untuk membantu berbagai tugas di bidang pendidikan, antara 

lain mengetik, berhitung, menjelajah internet, dan sebagai alat 

pengajaran. 

Persaingan global telah menjadi hal yang umum 

terjadi, sementara perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi terjadi begitu cepat melalui inovasi yang terus 

muncul. Perkembangan ini berdampak signifikan bagi dunia 

pendidikan. Salah satu tren yang semakin berkembang adalah 

penggunaan komputer sebagai media pembelajaran. Dalam 

konteks pendidikan, perangkat lunak (software) merupakan 

salah satu sarana yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran. Media ini dapat menghasilkan animasi dan 

tampilan yang menarik bagi siswa, sehingga mampu 

menambah minat dan motivasi mereka dalam proses belajar. 
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Hal ini menjadi penting bagi siswa untuk memiliki pengalaman 

yang lebih konkret agar mereka tidak salah dalam memahami 

pengetahuan yang diajarkan. 

Dina Indriana (2011:47) menjelaskan bahwa 

penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar-

mengajar merupakan salah satu cara untuk memastikan 

bahwa siswa memiliki pemahaman yang konkret. Melalui 

penggunaan media pembelajaran, siswa dapat terlibat dalam 

pembelajaran dengan cara yang lebih interaktif dan 

mendapatkan pengalaman belajar yang lebih nyata. 

Metode pembelajaran interaktif semakin populer 

dalam mendorong pembelajaran aktif dan mencapai hasil 

pembelajaran yang optimal. Salah satu tren baru di antara 

pengembang aplikasi pendidikan adalah penggunaan aplikasi 

pembelajaran interaktif berbasis multimedia. Pengembangan 

aplikasi semacam itu telah maju pesat, menawarkan berbagai 

fitur interaktif untuk melibatkan para pembelajar. Salah satu 

bentuk media interaktif yang sangat efektif adalah animasi. 

Animasi sangat berharga dalam mengilustrasikan secara 

visual konsep-konsep kompleks yang sulit dijelaskan melalui 

cara konvensional. Selain itu, penggunaan media animasi telah 

terbukti dapat menambah motivasi dan pemahaman belajar 

siswa. 
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Proses pembelajaran dapat dikatakan berhasil apabila 

seseorang tersebut mendapatkan pengetahuan, keterampilan, 

dan sikap positif. Memanfaatkan media pembelajaran menjadi 

faktor terjadinya perubahan yang signifikan terhadap 

efektivitas pembelajaran. Media pembelajaran berfungsi 

sebagai media penyampaian informasi, memfasilitasi 

penyebaran pengetahuan, dan mendukung proses 

pembelajaran. 

Selama beberapa tahun terakhir, ada fokus yang 

signifikan pada kemajuan teknologi, yang tidak hanya menarik 

perhatian tetapi juga berdampak besar pada budaya 

tradisional, termasuk permainan tradisional. Permainan 

tradisional yang dahulu sangat populer di kalangan anak-anak, 

lama kelamaan semakin berkurang. Permainan ini memiliki 

nilai pendidikan karena dapat meningkatkan keterampilan 

fisik dan kognitif sekaligus memiliki kualitas artistik. Iswinarti 

(2010) menyoroti beberapa permainan tradisional, seperti 

permainan engklek, kelereng, lompat tali, permainan karet, 

dan lain-lain. Menurut Iswinarti, permainan ini merangkum 

kearifan, berkontribusi pada perkembangan anak, 

merepresentasikan warisan budaya bangsa, dan 

mempengaruhi pertumbuhan dan perkembangan anak. 

Pembelajaran yang hanya dilakukan secara daring 

dirasa kurang efektif. Oleh karena itu, pemilihan media 
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pembelajaran yang tepat dapat menarik minat dan 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Dalam hal ini, 

penggunaan Macromedia Flash yang terintegrasi dengan 

permainan tradisional pada materi usaha dan energi 

diharapkan dapat mendukung pemahaman konsep dan 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain itu, hal ini juga 

menjadi upaya untuk menghidupkan kembali permainan 

tradisional yang mulai terlupakan dalam perkembangan 

zaman. 

 

   

B. Perumusan Masalah   

1. Bagaimana tahapan pengembangan dan bentuk media 

pembelajaran fisika berbasis Macromedia Flash  

terintegrasi permainan tradisional pada materi usaha 

dan energi untuk siswa SMA/MA kelas X?  

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran fisika 

berbasis Macromedia Flash terintegrasi permainan 

tradisional pada materi usaha dan energi untuk siswa 

SMA/MA kelas X?  

   

C. Tujuan Penelitian   

1. Menghasilkan media pembelajaran fisika berbasis 

Macromedia Flash terintegrasi permainan tradisional 
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pada materi usaha dan energi untuk siswa SMA/MA 

kelas X.   

2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran fisika 

berbasis Macromedia Flash terintegrasi permainan 

tradisional pada materi usaha dan energi untuk siswa 

SMA/MA kelas X.  

   

D. Manfaat Penelitian 

1. Bagi Peneliti   

Manfaat bagi peneliti sebagai tambahan pengalaman 

penelitian dan pengetahuan tentang aplikasi 

Macromedia Flash, serta mengevaluasi keefektifan 

penggunaan aplikasi tersebut dalam pembelajaran fisika 

dengan mengintegrasikan permainan tradisional 

sebagai sarana pendukung. 

2. Bagi Pendidik  

Manfaat bagi pendidika sebagai pedoman dalam 

pembelajaran dan mendorong kreativitas pendidik guna 

tercapainya tujuan pembelajaran yang berkualitas, serta 

dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam 

belajar  

3. Bagi Siswa  

Meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa serta 

menjadikan siswa lebih aktif dalam mengikuti 
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pembelajaran, dapat membangun pemahaman yang 

mendalam terhadap materi pelajaran, dan mampu 

mengembangkan keterampilan berpikir dan analisis 

yang baik. Hal ini dapat dicapai melalui menciptakan 

situasi belajar yang menyenangkan, menarik, dan 

relevan dengan kehidupan siswa. Dalam situasi belajar 

yang menyenangkan, siswa akan merasa antusias dan 

termotivasi untuk mengikuti pembelajaran. 

 

E.  Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian 

pengembangan perangkat pembelajaran ini adalah :  

1. Hardware 

Produk yang dihasilkan berupa aplikasi berbasis 

macromedia flash yang bisa dioperasikan melalui 

komputer/ laptop. 

2. Software  

Aplikasi ini dirancang menggunakan softwere 

macromedia flash 8. 

3. Isi/konten  

Produk ini berisi tentang :  

a. Produk ini berisi mata pelajaran fisika materi usaha 

dan energi. Tujuan dibuatnya aplikasi ini sebagai 
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sarana agar siswa lebih aktif dalam mengikuti 

pembelajaran.  

b. Aplikasi media pembelajaran fisika ini akan 

menggunakan gaya ilustrasi agar mudah dipahami 

dan menarik bagi siswa yang lebih suka belajar 

secara mandiri. 

c. Materi yang tercantum dalam aplikasi menyesuaikan 

dengan kurikulum terbaru yaitu kurikulum merdeka.  

d. Aplikasi media pembelajaran ini dirancang dengan 

menambahkan animasi untuk memudahkan 

pemahaman konsep fisika, dengan menggunakan 

gambar-gambar yang bergerak. 

 

F. Asumsi Pengembangan  

1. Media pembelajaran interaktif diasumsikan mampu 

memberikan pengalaman belajar yang melibatkan 

interaksi aktif antara siswa dan materi pembelajaran. Ini 

dapat melibatkan elemen-elemen seperti pertanyaan 

interaktif, simulasi, latihan interaktif, dan elemen-

elemen lain yang mendorong partisipasi aktif siswa. 

2. Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan 

memenuhi kriteria-kriteria tertentu, termasuk 

ketelitian, cakupan, dan kedalaman konsep, kesesuaian 

dengan KI dan KD, penggunaan bahasa yang jelas dan 
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mudah dipahami, desain perangkat lunak yang baik, 

serta tampilan yang menarik. Dengan demikian, aplikasi 

ini dapat dijadikan sebagai alat pembelajaran yang 

berkualitas 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Macromedia Flash 

Media pembelajaran adalah komponen integral dalam 

proses pembelajaran, dan manfaat serta peran pentingnya 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dirasakan oleh 

pendidik dan peserta didik. Kesuksesan media dalam 

meningkatkan pembelajaran siswa sangat bergantung pada 

kemampuan guru dalam memilih media yang tepat. Saat 

memilih media, guru perlu mempertimbangkan beberapa 

aspek berikut ini: (a) kebutuhan dan karakteristik siswa, 

(b) kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, (c) konsistensi 

dengan strategi pembelajaran yang digunakan, (d) 

kemampuan guru dalam merancang dan menggunakan 

media tersebut, (e) ketersediaan sumber daya yang 

dibutuhkan, (f) ketersediaan sarana dan prasarana yang 

mendukung penggunaan media, (g) efisiensi dan efektivitas 

penggunaan media tersebut. (Mahnun, 2012)   

Terdapat berbagai jenis media pembelajaran yang 

perlu disesuaikan dengan kebutuhan siswa dalam proses 

pembelajaran. Beberapa jenis media pembelajaran 

meliputi: 
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a. Media Visual: Termasuk gambar, grafik, diagram, peta, 

dan ilustrasi. Media visual membantu dalam 

menggambarkan konsep atau informasi secara visual 

dan dapat memudahkan pemahaman siswa. 

b. Media Audio: Termasuk rekaman suara, musik, dan efek 

suara. Media audio digunakan untuk menyampaikan 

informasi secara lisan atau mendukung pembelajaran 

berbasis suara. 

c. Media Audio Visual: Menggabungkan elemen suara dan 

visual, seperti video, presentasi slide, animasi, dan film 

pendek. Media audio visual dapat memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif. 

d. Media Digital/Interaktif: Meliputi perangkat lunak 

pembelajaran, aplikasi mobile, e-book, simulasi 

komputer, dan platform pembelajaran online. Media 

digital/interaktif memberikan fleksibilitas dan 

interaktivitas yang lebih tinggi dalam pengajaran dan 

pembelajaran. 

Macromedia Flash merupakan perangkat lunak yang 

dikembangkan oleh Macromedia, Inc. Program ini populer 

dalam membuat presentasi multimedia, animasi interaktif, 

film animasi kartun, presentasi profil perusahaan, dan 

game flash yang menarik. Macromedia Flash merupakan 

salah satu produk utama dari Macromedia Flash adalah 
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salah satu produk unggulan dari perusahaan Macromedia 

yang populer digunakan saat ini. Banyak situs web 

memanfaatkan Flash sebagai perangkat lunak pendukung 

atau bahkan sebagai platform utama untuk membuat dan 

mengembangkan website. Selain digunakan untuk 

membuat animasi sesuai dengan kebutuhan, Flash juga 

digunakan sebagai alat untuk membuat media interaktif 

sesuai kebutuhan. 

Menurut Purnomo (2014), media pembelajaran 

berperan penting dalam meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dapat 

menjadikan pengalaman belajar lebih menarik dan 

interaktif. Diantara bentuk media pembelajaran yang 

berkembang adalah media audio visual. Media 

pembelajaran berfungsi sebagai alat yang membantu 

penyampaian materi pelajaran dengan cara yang 

merangsang daya pikir, emosi, perhatian, serta 

kemampuan dan keterampilan siswa, sehingga mendorong 

proses pembelajaran yang lebih efektif. Arti penting 

penggunaan media pembelajaran terletak pada pemenuhan 

kebutuhan siswa selama perjalanan pembelajaran, baik 

melalui pemanfaatan media visual, media audio-visual, 

maupun media auditori, sesuai dengan kebutuhan dan 

karakteristiknya masing-masing. 
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2. Permainan Tradisional Dalam Materi Usaha dan Energi  

Permainan tradisional adalah salah satu cara bagi 

anak-anak untuk bermain. Permainan tradisional tidak hanya 

bermanfaat bagi kesehatan, kesejahteraan dan tumbuh 

kembang anak, tetapi juga mengandung banyak unsur positif 

seperti kejujuran, kerja sama tim, sportivitas, gotong royong, 

cita-cita, kedisiplinan dan masih banyak lagi hal lain yang  

membentuk kepribadian  anak. 

Mayke S. Tedjasaputra (2001) juga menyatakan bahwa 

definisi “bermain” merupakan konsep yang sulit untuk 

didefinisikan dan terdapat 116 definisi “bermain” dalam 

Oxford English Dictionary. Sebagai salah satu contoh, banyak 

yang menyatakan bahwa bermain adalah tugas yang dilakukan 

secara diam-diam dan metodis agar merasa senang dan puas, 

namun ada juga tujuan yang perlu dicapai yaitu hasil yang 

diinginkan. 

Penerapan permainan fisika juga termasuk dalam 

permainan tradisional seperti yang tercantum di bawah ini, 

karena penerapan konsep fisika  selalu ada dan terjadi dimana 

saja dan kapan saja. Permainan egrang yang berasal dari Jawa 

Timur ini mengajarkan kebulatan tekad, sportivitas dan kerja 

keras. bermain dengan massa menerapkan konsep fisik energi 

kinetik dan energi potensial. Energi kinetik dihasilkan ketika 
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pemain memanjat, mengangkat, memegang, berputar (spin) 

dan berjalan  di atas egrang sehingga menyebabkan egrang 

berjalan dengan kecepatannya sendiri. maka terdapat energi 

potensial pada ketinggian sekat kayu tersebut dan pada saat 

kaki penyangga diinjak, karena benda tersebut memiliki 

energi pada posisi atau keadaan tersebut 

   

3. Usaha dan Energi  

a. Usaha (Kerja)  

Pembahasan tentang gaya dan perpindahan dalam konteks 

fisika, terdapat konsep yang terkait yaitu usaha. Dalam 

fisika, usaha didefinisikan sebagai transfer energi yang 

terjadi melalui gaya yang bekerja pada suatu benda dan 

menyebabkannya bergerak. Gaya dan perpindahan 

keduanya adalah besaran vektor, yang berarti memiliki 

magnitude (besaran) dan arah. Usaha (W) dapat dijelaskan 

sebagai hasil dari perkalian skalar (dot product) antara 

gaya (𝐹⃑ ) dan perpindahan (𝑠⃑ ). (Ruwanto, 2016). 

 

𝑊 = 𝐹⃑  . 𝑠⃑  (2.1) 

 

Usaha meirupakan beisaran skalar. Hasil kali skalar dua 

veiktor, A dan B adalah skalar deingan keiteintuan 𝐴. 𝐵 = 𝐴𝐵 

cos 𝜃, deingan 𝜃 adalah beisar sudut antara veiktor A dan 
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veiktor B. Deingan deimikian, peirsamaan (2.1) dapat 

ditulis seibagai beirikut.  

 

𝑊 = 𝐹⃑ 𝑠⃑  cos 𝜃 (2.2) 

 

di mana 𝜃 adalah sudut antara vektor gaya (𝐹⃑ ) dan 

perpindahan (𝑠⃑ ). Dalam kasus di mana gaya sejajar dengan 

perpindahan, artinya sudut 𝜃 = 0o dan 𝑐𝑜𝑠⃑  𝜃 = 1, sehingga 

persamaan (2.1) dapat dituliskan sebagai berikut: 

 

𝑊 = 𝐹⃑ 𝑠⃑  (2.3) 

 

Satuan usaha diperoleh dengan mengalikan satuan gaya 

(dalam SI: newton) dengan satuan jarak (dalam SI: meter). 

Dengan demikian, satuan usaha dalam SI adalah newton-

meter (Nm), yang juga dikenal sebagai Joule (J). 

 

b. Energi  

Eineirgi meirupakan keimampuan untuk meilakukan 

usaha. Dalam fisika, eineirgi teirbagi meinjadi dua yaitu 

eineirgi kineitik dan eineirgi poteinsial. Seibuah beinda 

meimiliki eineirgi kineitik keitika beinda teirseibut seidang 

beirgeirak. Adapun eineirgi yang beirgantung pada 
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keidudukan beinda diseibut eineirgi poteinsial. (Ruwanto, 

2016)  

1) Eineirgi Kineitik  

Meinurut Sunardii, Reitno, & Darmawan (2016: 311) 

eineirgii ki ineitiik me irupakan e ineirgi i yang di imiili ikii suatu 

beinda kareina ge irakannya, atau dapat diikatakan bahwa 

seiti iap be inda yang be irge irak meimiiliiki i eineirgi i ki ineitiik. 

Eineirgii ki ineiti ik adalah be isaran skalar yang hanya 

beirgantung pada massa be inda dan keiceipatan geirak 

beinda. Eineirgi i kiineitiik ti idak peirnah be irharga neigatiif. 

Ji ika be inda diiam, maka E ineirgi i ki ineiti iknya nol. E ineirgi i 

ki ineiti ik dapat diihiitung de ingan rumus  

  

 𝐸k           (2.4)  

 

Keterangan:   

𝐸k : energi kinetik (J)  

 𝑚 : massa benda (kg)  

 𝑣 : kecepatan benda (m.s-1 )  

  

2) Energi Potensial   

Meinurut Sunardii, Reitno, & Darmawan (2016) eineirgi i 

poteinsiial adalah eineirgi i yang di imiili ikii oleih suatu beinda 

kareina pe ingaruh keidudukan atau leitak be inda 
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teirseibut. Seibagai i contoh, buah ke ilapa yang masiih 

beirada dii pohonnya meimiiliiki i eineirgii poteinsiial seibeilum 

jatuh kei tanah seipeirtii pada Gambar 2.1 beiri ikut. 

 

Gambar 2.1 Buah Keilapa yang Masiih Beirada dii Pohonnya 

Meimiiliikii Eineirgii Poteinsiial 

(Sunardii, Reitno, & Darmawan, 2016) 

 

Eineirgii poteinsiial juga diimiili ikii oleih seibuah peigas. 

Apabi ila seibuah peigas diitariik atau diiteikan, maka dalam 

posiisii teirseibut peigas meimiiliiki i eineirgi i poteinsiial 

seibeilum keimbalii kei posiisii keiseiiimbangannya 
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Gambar 2.2 Seibuah Peigas yang diireigangkan Meimiiliikii 

Eineirgii Poteinsiial (Sunardii, Reitno, & Darmawan, 2016) 

 

Peigas dalam posiisii b dan c pada Gambar 2.2 meimiiliiki i 

eineirgii poteinsiial, kareina apabiila peigas teirseibut diileipas 

maka peigas akan ke imbalii kei posiisii keiseiiimbangannya. 

Feinomeina e ineirgi i poteinsiial yang di itunjukkan ole ih 

buah ke ilapa meirupakan fe inomeina e ineirgi i poteinsiial 

gravi itasii, seidangkan e ineirgii poteinsi ial peigas 

meirupakan eineirgi i poteinsiial eilastiik.  

 

3) Energi Potensial Gravitasi   

Meinurut Sunardii, Reitno, & Darmawan (2016) eineirgi i 

poteinsiial gravi itasii adalah eineirgi i yang te irsiimpan 

dalam seibuah beinda seibagai i akiibat posiisii ve irtiikal atau 

keitiinggi iannya. Eineirgi i yang te irsiimpan teirseibut seibagai i 

akiibat dari i gaya Tari ik gravi itasii bumi i teirhadap beinda. 

Seicara umum, be isar e ineirgii poteinsiial gravi itasii 

beirgantung darii ti iga variiabeil, yaiitu massa beinda (m), 

peirceipatan graviitasii (g) dan ke itiinggi ian (h) darii tanah 

yang dapat diinyatakan de ingan peirsamaan beiri ikut.  

 𝐸p = 𝑚 𝑔 ℎ        (2.5) 

Keterangan:   

𝐸p : energi potensial gravitasi (J)  

 𝑚 : massa benda (kg)  
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 𝑔 : percepatan gravitasi bumi (m.s-2 )   

ℎ : tinggi benda dari permukaan bumi (m)  

  

4) Energi Potensial Elastik  

Meinurut Sunardii, Reitno, & Darmawan (2016) eineirgi i 

poteinsiial e ilastiik adalah eineirgi i yang teirsiimpan dalam 

beinda-beinda e ilastiik se ibagaii aki ibat be inda-beinda 

teirseibut diireigangkan atau di iteikan. E ineirgi i poteinsiial 

eilastiik dapat te irsiimpan dalam tali i kareit, busur panah, 

peigas, dan laiinlaiin. Adapun pada peigas yang tiidak 

diireigangkan atau diiteikan, maka tiidak ada eineirgi i 

poteinsiial e ilastiik yang te irsiimpan dalam peigas. Beisar 

eineirgii poteinsiial e ilastiik yang te irsiimpan dalam peigas 

beirhubungan deingan be isar teigangan atau teikanan 

pada peigas. Seimakiin be isar reigangan atau te ikanannya, 

seimakiin be isar pula e ineirgii yang te irsi impan. Dalam hal 

iini i, pe irsamaan yang meinyatakan hubungan antara 

beisar eineirgi i poteinsiial eilastiik deingan be isar pe irubahan 

panjang dan konstanta pe igas adalah seibagaii beiriikut.  

  

 𝐸p          (2.6)  

Keterangan:   

𝐸p : energi potensial elastik (J)   

 𝑘 : konstanta pegas (N.m-1 )   
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∆𝑥 : perubahan panjang pegas (m)  

  

c. Hubungan Usaha dan Energi  

1) Hubungan Usaha dan Energi Kinetik   

Meinurut Ruwanto (2016) andai ikan balok be irmassa m 

beirgeirak seipanjang sumbu-x dii bawah peingaruh 

reisultan gaya yang be isarnya F dan arahnya se ipanjang 

sumbu-x posiitiif (Gambar 2.3).  

 

  

 

Gambar 2.3 Beinda Beirgeirak Seipanjang Sumbu-x 

  

Beirdasarkan Gambar 2.3, peirceipatan balok dapat 

diihiitung be irdasarkan Hukum IiI i Neiwton, 𝐹⃑  = 𝑚𝑎. 

Miisalkan seilama diikeinaii gaya, balok me ingalami i 

peirgeiseiran seibeisar 𝑠⃑  = 𝑥2 – 𝑥1. Darii 𝑥1 kei 𝑥2 keilajuan 

balok beirubah darii 𝑣1 kei 𝑣2. Beirdasarkan rumus ge irak 

deingan pe irceipatan teitap, diipeiroleih  
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𝑣2 2 = 𝑣1 2 + 2𝑎𝑠⃑  → 𝑎     (2.7)  

  

Jika persamaan tersebut dikalikan m diperoleh   

  

𝐹⃑  = 𝑚𝑎   

𝐹⃑     

𝐹⃑ 𝑠⃑         (2.8)  

  

Harga 𝐹⃑ 𝑠⃑  adalah usaha yang di ikeirjakan ole ih reisultan 

gaya F yang be isarnya sama deingan usaha total (Wtot) 

yang di ikeirjakan ole ih se imua gaya yang be ike irja pada 

balok.. Besar adalah energi kinetik Ek. Pe irsamaan 

(2.9) meinyatakan bahwa usaha yang di ikeirjakan oleih 

reisultan gaya yang beikeirja pada beinda sama deingan 

peirubahan eineirgii ki ineitiiknya. Peirnyataan te irse ibut 

diikeinal seibagai i teioreima usaha-eineirgii, dapat juga diituliis 

seipeirtii beiri ikut.   

 

𝑊𝑡𝑜𝑡 = 𝐸𝑘2 − 𝐸𝑘1 = ∆𝐸𝑘     (2.9)  
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2) Hubungan Usaha dan Energi Potensial  

 

Gambar 2.4 Seibuah Beinda diileipaskan darii Suatu Keitiinggiian 

 

Meinurut Sunardii, Reitno, & Darmawan (2016: 316) pada 

Gambar 2.4, peirubahan eine irgi i poteinsi ial graviitasii darii 

keitiinggi ian h1 sampaii keitiinggi ian h2 dapat di iteintukan 

seibagai i beiriikut.   

  

∆𝐸𝑝  = 𝐸𝑝2 − 𝐸𝑝1  

= 𝑚𝑔ℎ2 − 𝑚𝑔ℎ1  

= 𝑚𝑔(ℎ2 − ℎ1)     (2.10)  

  

Beisarnya usaha yang di ilakukan oleih gaya graviitasii 

konstan untuk beinda yang beirpiindah darii keitiinggi ian h1 

kei keitiinggi ian h2 dapat diirumuskan seibagai i be iriikut. 

 

𝑊  = 𝑚𝑔ℎ1 − 𝑚𝑔ℎ2 
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= 𝑚𝑔(ℎ1 − ℎ2 )  

= −𝑚𝑔(ℎ2 − ℎ1 )  (2.11)  

  

Darii ke idua peirsamaan dii atas di ipeirole ih hubungan 

antara peirubahan e ineirgi i poteinsiial graviitasii (∆𝐸𝑝) 

deingan usaha yang diilakukan oleih gaya gravi itasii (W).   

  

𝑊 = −∆𝐸𝑝 = −(𝐸𝑝2 − 𝐸𝑝1)     (2.12)  

  

Seilanjutnya pada peigas yang di isiimpangkan seijauh x dari i 

posiisii ke iseii imbangannya, maka beisar gaya peigas adalah 

𝐹⃑  = 𝑘𝑥 (Gambar 2.5).  

  

 

Gambar 2.5 Peigas yang diisiimpangkan Seijauh x darii Posiisii 

Keiseiiimbangannya 
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Gambar 2.6 Usaha yang diilakukan oleih Gaya Peigas 

(Sunardii, Reitno, & Darmawan, 2016) 

 

Pada Gambar 2.6 apabiila seibuah beinda be irpiindah darii 

posiisii 1 de ingan si impangan pe igas = x1kei posiisii 2 deingan 

siimpangan peigas = x2 maka usaha yang di ilakukan gaya 

peigas untuk be inda yang be irpiindah dapat di irumuskan 

seibagai i beiriikut. Kareina gaya F be irlawanan de ingan 

peirpiindahan ∆𝑥, maka   

 

𝑊12 = −𝐹⃑  Δx = −(𝑘𝑥)Δx   (2.13) 

 

dengan x merupakan simpangan pegas. Selanjutnya, kita 

substitusikan x dan Δx = x2 - x1 ke dalam persamaan 

𝑊12 = −(𝑘𝑥)Δx sehingga diperoleh  

  

𝑊 )(2.14)  
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Berdasarkan menyelesaikan persamaan di atas, maka 

usaha yang dilakukan oleh gaya pegas dapat dinyatakan 

sebagai berikut.   

  

𝑊 )       (2.15)   

Karena 𝐸𝑝  , maka persamaan di atas menjadi   

  

𝑊 = −(𝐸𝑝2 − 𝐸𝑝1) = ∆𝐸𝑝     (2.16)  

  

Persamaan 𝑊 = −∆𝐸𝑝 be irlaku jiika gaya yang be ikeirja 

pada beinda adalah gaya konseirvatiif, yaiitu gaya yang 

usahanya tiidak be irgantung pada li intasan. Contoh gaya 

konseirvatiif antara laiin gaya gravi itasii dan gaya pe igas. 

Dalam hal iinii, usaha yang di ilakukan gaya konseirvatiif 

(Wg) pada suatu beinda sama deingan ne igati if darii 

peirubahan eineirgi i poteinsiial be inda. 

𝑊𝑘 = −∆𝐸𝑝          (2.17)  

  

d. Hukum Kekekalan Energi Mekanik   

Meinurut Sunardii, Reitno, & Darmawan (2016) e ineirgi i 

meikaniik yang di imiiliiki i suatu beinda me irupakan jumlah 

eineirgii poteinsiial dan eineirgi i kiineitiik yang di imiili ikii beinda 

teirseibut. Be isarnya eineirgi i meikaniik pada suatu be inda dapat 

diinyatakan de ingan peirsamaan beiriikut.  
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 𝐸𝑚 = 𝐸𝑝 + 𝐸𝑘        (2.18)  

  

Keterangan:   

𝐸𝑚 : energi mekanik (J)   

𝐸𝑝 : energi potensial (J)   

𝐸𝑘 : energi kinetik (J)   

  

Apabi ila suatu beinda hanya be ikeirja gaya konseirvati if, maka 

beisarnya eineirgi i meikani ik pada be inda teirseibut seilalu te itap. 

Kareina e ineirgi i meikaniik yang di imiili ikii suatu beinda seilalu 

teitap, be irartii eineirgi i meikani ik pada posiisii awal (𝐸𝑚1) sama 

deingan e ine irgi i meikaniik pada posiisii akhiir (𝐸𝑚2) se ihiingga 

peirsamaannya dapat diituliiskan seibagai i beiriikut.   

 

𝐸𝑚1 = 𝐸𝑚2  

𝐸𝑝1 + 𝐸𝑘1 = 𝐸𝑝2 + 𝐸𝑘2  

𝑚𝑔             (2.19)  

 

Berdasarkan hukum kekekalan energi mekanik, persamaan 

di atas mengindikasikan bahwa "jika hanya ada gaya 

konservatif yang bekerja dalam suatu sistem (tanpa adanya 

gaya eksternal dan gaya non-konservatif), maka energi 

mekanik sistem akan tetap konstan di semua posisi". 
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Dengan kata lain, energi mekanik sistem pada posisi akhir 

akan sama dengan energi mekanik sistem pada posisi awal. 

 

B. Kajian Pustaka 

Berikut adalah beberapa penelitian yang relevan 

dalam pengembangan perangkat pembelajaran: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Ira Novita Sari pada 

tahun 2013, mengembangkan media pembelajaran 

berbasis Macromedia Flash untuk materi koloid. 

Penelitian ini menghasilkan hasil yang valid dengan 

tingkat validitas sebesar 80%, yang dievaluasi oleh ahli 

media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Hasil 

penelitian tersebut juga menunjukkan bahwa 

multimedia pembelajaran memiliki kualitas yang baik 

dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Noviani pada tahun 

2013, mengembangkan media pembelajaran berbasis 

game menggunakan Adobe Flash untuk mata pelajaran 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dengan 

materi operasi dasar komputer. Penelitian ini 

menghasilkan hasil yang kelayakan yang baik, dengan 

tingkat kelayakan oleh ahli media sebesar 80,95% dan 

kelayakan oleh ahli materi sebesar 78%. Selain itu, hasil 
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pengukuran dari seluruh pengguna atau siswa juga 

menunjukkan kelayakan yang baik sebesar 75,14%. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Novitasari et al. pada 

tahun 2013, mengembangkan media pembelajaran 

berbasis IT berbentuk permainan ular tangga untuk 

materi Alat Optik kelas VIII SMP. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran tersebut 

termasuk dalam kriteria sangat baik berdasarkan 

penilaian ahli materi, ahli media, dan siswa dengan rata-

rata penilaian sebesar 86,48%. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Muthy pada tahun 2018, 

mengembangkan multimedia peluang berbasis 

etnomatematika dalam permainan tradisional anak 

"Dakon". Penelitian ini menunjukkan tingkat kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan multimedia peluang 

tersebut, dengan hasil tingkat kevalidan isi sebesar 81%, 

kepraktisan sebesar 83%, dan keefektifan sebesar 

88,89%. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Hafiq Nurbiyanto pada 

tahun 2016, mengembangkan media pembelajaran 

berbasis Macromedia Flash Professional 8 pada standar 

kompetensi perbaikan sistem kemudi kelas XI di SMK 

Muhammadiyah 1 Bantul. Penelitian ini menunjukkan 

bahwa produk media tersebut layak digunakan sebagai 
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media pembelajaran berdasarkan penilaian ahli materi, 

ahli media, guru, dan respon siswa. 

6. Penelitian yang dilakukan oleh Sri Nugraha pada tahun 

2016, mengembangkan media permainan engklek 

sebagai media pembelajaran pada materi sistem 

pencernaan makanan. Penelitian ini menunjukkan 

bahwa media permainan engklek memiliki validitas, 

kepraktisan, dan keefektifan yang baik berdasarkan 

validasi internal dan uji coba terbatas. 

 

Berbagai penelitian dalam dekade terakhir 

menunjukkan adanya tren positif dalam pengembangan 

media pembelajaran berbasis teknologi informasi. Hal iini i 

dapat diiliihat darii pre iseintasei keibeirhasiilan dari i 

meini ingkatnya hasiil be ilajar siiswa diimana darii kei-6 topiik 

peineiliitiian yang di ijadi ikan rujukan rata-rata meinunjukan 

hasiil yang meimuaskan. Dalam hal i ini i peineiliiti i me ilakukan 

peingeimbangan meidiia peimbeilajaran pada mateirii pokok 

usaha dan e ineirgii untuk siiswa SMA/MA ke ilas X. pe ineiliiti ian 

iini i di ilakukan kareina be ilum diiteimuiinya peineiliiti ian yang 

meimbahas meinge inaii peinge imbangan meidi ia peimbeilajaran 

meinggunakan apli ikasii macromeidiia flash teiri inteigrasii 

peirmaiinan tradi isiional pada mateirii pokok usaha dan e ineirgi i 

untuk siiswa SMA/MA keilas X. 
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C. Kerangka Berpikir 

Beirdasarkan uraiian latar be ilakang dan tiinjauan 

pustaka, dapat diibuat ke irangka be irpiiki ir yang di itunjukkan 

pada gambar 2.7.  

 

 

 

Gambar 2.7 Bagan Kerangka Berpikir 

 

Pembelajaran fisika di kelas X SMA menghadapi tantangan 

terkait keterbatasan waktu yang tersedia. Guru hanya 

memiliki 4 jam pelajaran tatap muka setiap minggu (180 

menit) untuk menyampaikan materi pelajaran. 

Keterbatasan ini menghambat kemampuan guru untuk 

menyampaikan materi secara optimal, sehingga hasil 
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belajar siswa tidak mencapai potensi maksimal. 

Peinggunaan iinstrumein teirseibut beirtujuan agar pe iniilaiian 

ahlii meidi ia, alhii mate irii, ahlii pe imbeilajaran dan re ispondein 

teirarah dan tiidak keiluar darii produk. Angkeit yang 

diigunakan be irbeintuk che ick liist yang be iri isii peirtanyaan atau 

peirnyataan untuk meimpeiroleih iinformasii maupun 

peiniilaiian dari i subjeik vali idasii dan subje ik uji i coba. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

   

A. Model Pengembangan   

Peineiliiti ian i inii meinggunakan pe indeikatan pe ineiliiti ian 

peingeimbangan (Reiseiarch and De iveilopmeint). Reiseiarch and 

Deiveilopmeint (R&D) adalah meitodei peineiliiti ian yang 

diigunakan untuk me inghasiilkan produk te irteintu dan 

meinguji i ke ieifeikti ifan produk te irseibut. Dalam bi idang 

peindiidi ikan, peineiliiti ian dan pe inge imbangan atau Re iseiarch 

and De iveilopmeint (R&D), meirupakan meitodei peineiliiti ian 

yang di igunakan untuk me inge imbangkan atau meimvaliidasi i 

produk-produk yang diigunakan dalam peindiidi ikan dan 

peimbeilajaran. (Sugiiyono, 2010)  

Branch (2009) seperti yang dikutip oleh Dewi (2018), 

menyebutkan bahwa terdapat banyak model 

pengembangan yang dapat digunakan dalam merancang 

program pembelajaran, salah satunya adalah pendekatan 

dengan model ADDIE. Model ADDIE adalah paradigma 

pengembangan suatu produk yang diterapkan untuk 

merancang pembelajaran dengan menciptakan lingkungan 

belajar yang dapat memfasilitasi pembelajaran yang 

kompleks, melibatkan lingkungan belajar secara optimal, 

dan merespons berbagai situasi dan interaksi dalam 

konteks yang berbeda. Model ini terdiri dari lima tahap 
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utama yang ditandai dengan singkatan ADDIE, yaitu 

Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Model ADDIE memiliki struktur yang 

terorganisir dengan baik, sehingga langkah-langkah dalam 

penelitian ini harus diikuti sesuai urutannya. Berikut ini 

adalah gambaran tahapan langkah dalam penelitian R&D 

dengan metode pendekatan ADDIE. 

 

   

 

Gambar 3.8 Skema model ADDIE 

     

B. Prosedur Pengembangan   

1. Analisis Kebutuhan   

Analiisiis ke ibutuhan yang diilakukan pada peine iliiti ian dan 

peinge imbangan i inii yai itu de ingan me inganaliisiis pote insi i 

dan peirmasalahan yang ada untuk di iseileisaiikan deingan 
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solusii yang te ipat. Ke ibutuhankeibutuhan teirseibut 

meiliiputii: peimiili ihan mate irii, kriiteiri ia keilayakan, dan 

softwarei untuk me inge imbangkan produk. Mate irii yang 

diipi iliih untuk produk iini i adalah mateiri i usaha dan e ineirgi i 

seisuaii deingan kuriikulum meirdeika. Produk iinii diitujukan 

untuk siiswa SMA/MA keilas X.   

 

2. Desain Produk   

Deisaiin produk meirupakan rancangan darii produk yang 

akan diibuat. Deisaiin yang bai ik akan meimpeirmudah 

peimbuatan produk. Peimbuatan produk diiawalii deingan 

meinuliiskan alur peimbuatannya teirleibiih dahulu, 

keimudiian me imbuat konse ip layout produk. Peineimpatan 

data-data yang diibutuhkan apli ikasii seicara teiratur dapat 

meimpeirmudah dalam pe imbuatan produk. Tahap 

produksii i inii adalah meingubah naskah meinjadi i seibuah 

program yang beiri isii teiks, suara, gambar, dan ani imasii. 

Peineiliiti i meimiili ikii konseip background atau latar dalam 

meidiia pe imbeilajaran iini i adalah peirmaiinan tradiisiional, 

jadii dalam beibeirapa tampiilan akan diitampiilkan latar 

atau aniimasii peirmaiinan tradi isiional. Dalam hal i inii 

program seibuah produk meidiia peimbe ilajaran be irbasiis 

macromeidiia flash. Seibe ilum diilakukan pe ineirapan 

langsung dalam peimbe ilajaran program me idiia 
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Macromeidiia Flash dii ceik dan diivali idasii. Proseis produksi i 

meidiia pe imbeilajaran be irbasiis Macromeidiia Flash teirbagi i 

meinjadi i tiiga yai itu : pra produksii, produksii, dan pasca 

produksii.   

   

 

a. Pra produksi    

Tahap ini dimulai dengan melakukan persiapan 

bahan-bahan yang akan digunakan dalam produksi 

media pembelajaran berbasis Macromedia Flash. 

Berikut adalah bahan-bahan yang diperlukan dalam 

proses produksi tersebut: Komputer atau laptop, 

software Macromedia Flash, serta software 

pendukung seperti pengedit suara untuk 

mengkonversi file mp3 menjadi format wav. Langkah 

pertama adalah menginstal perangkat lunak tersebut 

di komputer atau laptop. Setelah perangkat lunak 

utama terinstal dengan sukses, langkah selanjutnya 

adalah menginstal perangkat lunak pendukung untuk 

menambahkan elemen suara guna membuat produk 

lebih menarik. 

b. Produksi   

Pembuatan media pebelajaran ini, peneliti 

menggunakan aplikasi macromedia flash yang 
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berbentuk modul elektronik, peneliti akan 

menjabarkan hasil produk sebagai berikut:   

1) Scene Depan/Cover Langkah pertama adalah 

mengubah ukuran layar dan mengganti warna 

latar belakang sesuai yang diinginkan. Setelah 

itu, menentukan jumlah frame yang akan 

digunakan pada scene dengan memilih 

"Window" dan kemudian "Other Panels". Pilih 

"Scene" dan atur daftar frame yang akan 

dikerjakan. Setelah itu, gambar dari file dapat 

diambil ke dalam aplikasi Macromedia Flash 

dengan mengklik tombol "File", memilih 

"Import", dan memilih "Import Library" atau 

menggunakan tombol pintasan Ctrl+R. 

2) Scene peta konsep/menu Untuk menampilkan 

menu, peneliti menggunakan scene yang akan 

mengarahkan pada menu yang akan dipilih. 

Setiap tombol menu diberi tanda "on (release) 

{gotoAndPlay ("skdankd",1);}" agar dapat 

mengarahkan ke menu selanjutnya. Animasi 

akan berhenti pada frame tertentu dengan 

menggunakan script "stop();". 

3) Scene Standar Kompetensi dan Kompetensi 

Dasar Scene ini terdapat 2 frame yaitu standar 
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kompetensi dan kompetensi dasar. Setiap frame 

diberi tanda "stop();" agar dapat berhenti. 

Tombol lanjut ditempatkan di bagian bawah 

latar belakang dan diberi action "on(release) 

{gotoAndPlay(2);}" untuk melanjutkan ke frame 

berikutnya. Jika ingin melihat kembali frame 

sebelumnya, tombol kembali diberi action 

"on(release) {gotoAndPlay(1);}". Untuk kembali 

ke menu utama, kita dapat mengklik tombol 

"home" pada menu utama dengan action 

"on(release) {gotoAndStop("menu", 1);}". 

4) Scene Indikator 

5) Scene Materi frame pertama berisi materi yang 

telah disesuaikan sebelumnya. Setiap frame 

memiliki tombol navigasi lanjut dan mundur 

serta tombol kembali ke menu utama. Bagian ini 

memungkinkan siswa memahami materi yang 

disajikan dalam media yang dibuat. 

6) Scene Evaluasi tahap ini siswa akan diberi 

pertanyaan yang harus dijawab. Hasil dan skor 

yang diperoleh oleh siswa dapat langsung 

diketahui. Frame ini juga dilengkapi dengan 

tombol lanjut, mundur, dan kembali ke menu 

utama. 
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7) Sceinei Profiil  iini i teirdapat, profiil peine iliitii, ni im, 

prodii, fakultas dan eimaiil pe inge imbang produk.   

8) Peinutup hanya di ibeiri ikan tombol ya untuk 

keiluar dan diibe iri i actiionnya on (re ileiasei) 

{fscommand("quiit"; "");} dan pada tombol ti idak 

untuk peiri intah tiidak keiluar darii program 

macromeidiia flash dan diibeirii actiion on (reileiasei) 

gotoAndStop("meinu", 1)}.   

c. Pasca produksi   

Tahap ini melibatkan penyimpanan animasi media 

pembelajaran berbasis Macromedia Flash yang 

sudah selesai ke dalam CD agar dapat digunakan 

dengan mudah pada perangkat keras yang tersedia. 

Animasi tersebut dapat berbentuk aplikasi atau file 

media  dalam format .exe. 

3. Pengembangan Produk   

Tahap ini merupakan tahap produksi, di mana produk 

sebenarnya dibuat untuk mewujudkan desain yang 

sebelumnya telah divalidasi oleh dosen pembimbing. 

Meidi ia yang diibuat diiseisuaiikan deingan deisaiin yang te ilah 

diirancang. Hal-hal yang teirle ibiih dahulu diilakukan dalam 

peimbuatan produk i inii yaiitu meingumpulkan mate irii 

peimbeilajaran yang akan diisajiikan, gambar, viideio, dan 

aniimasii yang be irkai itan de ingan mateirii. se iluruh bahan 
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yang di ipeirlukan teirkumpul, maka langkah se ilanjutnya 

yang di ilakukan adalah me imbuat produk tersebut 

menggunakan Macromedia Flash sebagai perangkat 

lunak pengembangan utama. 

4. Implementasi   

Tahap implementasi melibatkan pengujian produk yang 

telah dikembangkan kepada sejumlah responden. Pada 

tahap ini, responden memiliki kesempatan untuk 

reispondein me imbeiriikan pe ini ilaiian dan masukan 

teirhadap apliikasii yang diigunakan. Peini ilaiian reisponde in 

teirhadap produk diidasarkan atas kriite iriia yang 

diiteitapkan untuk meinguji i keilayakan suatu meidi ia.   

5. Evaluasi   

Eivaluasii diilakukan untuk meinge itahuii hasiil pe iniilaiian 

reispondein teirhadap keilayakan apliikasii. Hasiil peini ilaiian 

teirseibut beirdasarkan data yang diipeirole ih darii uji i 

keilayakan oleih reispondein. Se ilanjutnya, data teirse ibut 

diianaliisiis seisuaii kri iteiriia yang di iteitapkan. Kri itiik dan 

saran darii reispondein te irhadap apliikasii sangat 

diipeirlukan untuk meinge ivaluasii produk seicara 

keiseiluruhan.   
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C. Populasi dan Sampel Penelitian   

Populasii adalah wiilayah ge ineiraliisasii yang te irdiirii darii 

objeik atau subjeik yang me injadii kuanti itas dan karakte iriistiik 

teirteintu yang di iteitapkan oleih pe ineiliiti i untuk di ipe ilajari i dan 

keimudiian diitariik keisiimpulannya (Sugiiyono, 2010). Subjek 

penilaian pada penelitian ini merupakan para ahli materi 

dan media sebagai validator. Beberapa guru mata pelajaran 

fisika SMA Walisongo Karangmalang yang menjadi 

validator. 

D. Teknik Pengumpulan Data   

I instrumein yang di igunakan untuk me ingumpulkan data 

pada peinge imbanagn me idiia peimbeilajaran iini i meiliiputii 

angkeit/kueisiioneir, peidoman wawancara, dan dokumeintasii, 

pada saat peineili itiian be irlangsung.  

1. Metode Angket  

Angkeit atau kueisiioneir adalah teikni ik peingumpulan data 

yang di ilakukan deingan cara meingajukan se irangkaiian 

peirtanyaan atau peirnyataan te irtuliis keipada reisponde in. 

Meitode i angkeit diigunakan untuk meingukur kualiitas 

meidiia yang di iniilaii ole ih reispondein. Peinggunaan 

iinstrumein te irseibut beirtujuan agar peini ilaiian ahlii meidiia, 

alhii mateirii, ahlii peimbeilajaran dan re ispondein te irarah 

dan tiidak ke iluar darii produk. Angkeit yang di igunakan 
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beirbeintuk cheick liist yang be iri isii peirtanyaan atau 

peirnyataan untuk meimpeiroleih i informasii maupun 

peiniilaiian dari i subjeik vali idasii dan subje ik uji i coba.  

2. Wawancara  

Teikni ik iini i diilakukan untuk meinghiimpun data teintang 

peintiingnya di ilakukan pe inge imbangan meidiia pada 

peimbeilajaran fiisiika keilas X SMA/MA mateirii usaha dan 

eineirgii de ingan meinggunakan peidoman draf peirtanyaan 

yang be iri isii teintang pe imbeilajaran fiisiika ke ilas X 

SMA/MA, meitodei meingajar yang di igunakan saat i ini i, 

keisuliitan guru saat meingajar, meidiia yang diigunakan 

saat iinii, seirta meidiia yang cocok diigunakan. Draf 

peirtanyaan analiisiis keibutuhan diigunakan seibagai i 

langkah awal untuk meimpeiroleih data meinge inai i 

keibutuhan meidiia peimbeilajaran yang di iharapakan oleih 

guru dan siiswa.  

3. Dokumentasi  

Dokumentasi merupakan kumpulan bukti untuk 

memperkuat hasil penelitian. Bukti dalam penelitian ini 

berupa validasi ahli dan validasi guru mata pelajaran 

fisika, dokumentasi bertujuan bahwa bukti dalam 

penelitian ini benar-benar dilakukan. 
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E. Teknik Analisis Data   

Jenis data yang diperoleh dari penelitian ini terdiri dari 

data kualitatif dan kuantitatif. Je iniis data pe ineiliiti ian dapat 

diikeilompokkan meinjadi i dua, yaiitu data kualiitatiif dan data 

kuantiitatiif. Sugiiyono (2010:23) dalam buku Stati istiika data 

kualiitatiif adalah data yang be irbeintuk kaliimat, kata atau 

gambar seidangkan Data kuantiitatiif adalah data yang 

diinyatakan dalam beintuk kateigori i atau data yang tiidak bi isa 

diiukur deingan pastii. Data yang akan di ipeiroleih nanti inya 

beirupa kateigorii ni ilaii kualiitas meidiia peimbe ilajaran 

beirdasarkan peini ilaiian kualiitas meidi ia oleih ahlii mate irii dan 

ahlii meidiia. Data beirupa skor yang di idapatkan darii peiniilaiian 

kualiitas meidiia be irupa leimbar cheik li ist yang diini ilaii oleih ahli i 

mateirii dan ahli i meidiia. Kate igorii kuali itas meidi ia oleih ahlii yai itu 

deingan kateigorii sangat baiik (SB), bai ik (B), kurang (K), sangat 

kurang (SK).   

Sugiiyono (2010) meinyatakan bahwa data kuanti itatiif 

meirupakan data yang beirbeintuk angka atau data kuali itatiif 

yang di iangkakan. Data kuantiitatiif yang di idapatkan be irupa 

skor peini ilaiian seiti iap poiint. kri iteiri ia peini ilaiian yang diilakukan 

oleih ahlii me idiia dan ahlii mate irii pada le imbar pe iniilaiian 

kualiitas meidi ia skala liikeirt, yaiitu: 4 = sangat bai ik, 3 = bai ik, 2 

= kurang, 1 = sangat kurang. Seitalah diidapatkan data 
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kualiitatiif dan kuanti itatiifnya maka diilakukan reirata se ibagaii 

beiriikut:   

 

Meinghi itung skor rata-rata darii darii seiti iap aspeik yang di ini ilaii 

deingan peirsamaan beiriikut   

   

Dengan:   

𝑥  : Skor rata-rata penialain oleh ahli   

Σ : Jumlah skor yang diperoleh ahli   

 N: Jumlah butir pertanyaan   

Meingubah skor rata-rata yang di ipeiroleih meinjadii data 

kualiitatiif Kateigorii kualiitatiif diiteintukan teirleibiih dahulu 

deingan meincarii iinteirval jarak antara jeinjang kateigorii sangat 

baiik (SB) hiingga sangat kurang (SK) deingan me inggunakan 

peirsamaan beiriikut  

 

jarak interval (i) = 

 

 

        = 0,75   

Sehingga diperoleh kategori penilaian media pembelajaran 

sebagaimana ditampilkan dalam tabel 3.1.   

=        
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Skor rata-rata(𝑿¯)  Kategori  

3.25<𝑋¯≤4.00  Sangat Baik (SB)  

2.50 <𝑋¯≤3.25  Baik (B)  

1.75 <𝑋¯≤2.50  Kurang (K)  

1.00 ≤𝑋¯≤1.75  Sangat Kurang (SK)  

Tabel 3.1 Interval Kelas 

     

Menghitung persentase kelayakan dengan persamaan 

berikut   

 

Persentase kelayakan = × 100%   

 

Hasiil analiisiis data peineiliitiian para ahlii yang teirdiiri i darii ahlii 

mateirii dan ahli i meidi ia diidapatkan hasiil deingan kate igori i 

Sangat Baiik (SB) atau Bai ik (B), maka me idiia fi isiika 

meinggunakan Macromeidiia Flash te iriinteigrasii pe irmaiinan 

tradiisiional hanya peirlu diireivi isii keimudiian meinjadi i produk 

akhiir. Apabiila meindapatkan kateigori i Kurang (K) atau Sangat 

Kurang (SK) maka meidiia fiisiika meinggunakan Macromeidiia 

Flash teiriinte igrasii peirmaiinan  tradi isiional peirlu di ireivi isii 

keimudiian diini ilaiikan keimbalii keipada tiim ahlii seihiingga 
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meimeinuhii kualiitas yang layak untuk di igunakan ole ih siiswa.  

Seibagai imana diitampiilkan dalam tabeil 3.2. 

No  Kriteria 

Validitas  

Tingkat Validitas  

1.  85,01 % - 

100,00 %  

Sangat valid, atau 

dapat digunakan 

tanpa revisi. 

2.  70,01 % - 

85,00 %  

Cukup valid, atau  

dapat digunakan 

namun perlu 

direvisi kecil.  

3.  50,01 % - 

70,00 %  

Kurang valid, 

disarankan tidak 

dipergunakan 

karena  perlu  

revisi besar.  

4.  01,00 % - 

50,00 %  

Tidak valid, atau 

tidak boleh  

Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Validitas 
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BAB IV 

DESKRIPSI DAN ANALISIS DATA 

 

A. Hasil Penelitian 

Kontein peindi idiikan yang di ikeimbangkan dalam 

mobiilei leiarniing dapat be irupa suatu apliikasii yang diipasang 

pada peirangkat ataupun be irbe intuk modul eileiktroni ik. Pada 

peineiliitiian i ini i akan di ikeimbangkan suatu meidiia peimbe ilajaran 

beirbasiis macromeidiia flash yang di iharapkan mampu meinjadi i 

peinunjang pe imbeilajaran fi isiika dan se ikaliigus meinjadi i 

alteirnati if sumbeir beilajar siiswa SMA/MA. Untuk me inge itahuii 

seibeirapa be isar peiranan me idiia peimbeilajaran yang te ilah 

diikeimbangkan dalam me imbantu keigi iatan be ilajar siiswa, 

maka produk meidiia peimbeilajaran harus meileiwatii proseis 

peinguji ian 

Beirdasarkan peineiliiti ian pe inge imbangan yang te ilah 

diilaksanakan, diipeirole ih hasiil pe ineiliitiian me iliiputii seimua 

proseis yang teirdapat mode il peinge imbangan yang di igunakan. 

Hasiil peineiliiti ian peinge imbangan te irseibut diirangkum dalam 

beibeirapa tahap seisuaii deingan modeil peinge imbangan ADDIiEi 

yang teirdi irii dari i li ima fase i atau tahap utama yai itu Analysiis, 

Deisiign, Deive ilopmeint, Iimpleimeintatiion, dan Eivaluatiion.  

1. Tahap Analysiis (Analiisiis Keibutuhan) 

Analiisiis keibutuhan be irfungsii untuk 

meimaksiimalkan fungsii me idiia peimbe ilajaran yang akan 
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diibuat. Untuk meimaksiimalkan hasiil dari i produk yang 

akan diibuat ada be ibeirapa aspeik yang 

diipeirtiimbangkan yai itu:  

a. Obseirvasii Seikolah  

Peimbeilajaran Fi isiika dii SMA/MA teirbi ilang sangat 

kurang. Proseis peimbe ilajaran meilaluii tatap muka 

deingan guru hanya 4 x 45 meini it dalam seimiinggu. Jam 

peilajaran te irseibut diirasa kurang untuk meimbeiri ikan 

seiluruh mateirii beirdasarkan kompeiteinsii, maka 

mateirii yang di ibeiriikan hanya dasarnya saja tanpa 

peinge imbangan.  

b. Teilaah Kompeiteisii I inti i dan Kompeiteinsii Dasar  

c. Mateiri i yang di isampaiikan dalam meidiia peimbeilajaran 

yang akan di ikeimbangkan adalah usaha dan e ineirgi i. 

Beirdasarkan te ilaah Kompe iteisii I inti i dan Kompe iteinsii 

Dasar pada kuriikulum SMA tahun 2013 maka mate irii 

iinti i yang akan di i tampiilkan te irdi irii darii beibe irapa sub 

bab yai itu:  

1) Usaha  

2) E ineirgii  

d. Keibutuhan Softwarei  

Peine iliiti i meinggunakan macromeidiia Flash 8 seibagaii 

softwarei peinge imbangan. macromeidiia Flash 8 diirasa 

meinjadi i softwarei yang te ipat kareina meindukung 
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untuk meinampiilkan te iks, gambar dan viideio. Fiitur 

siimulasii juga dapat te irpeinuhii deingan adanya 

ActiionScriipt 2.0 yang meimungkiinkan pe imbuatan 

kodei peimrogaman untuk meinsiimulasiikan 

peirsamaan fiisiika. 

2. Tahap Design (Perancangan Produk)  

Peinge imbangan apliikasii diimulaii deingan me imbuat 

rancangan teirstruktur dalam suatu diiagram alur 

(flowchart). Apliikasii i inii meimiiliiki i meinu utama yang te irdi iri i 

atas KIi-KD, Mateirii, Viideio Siimulasii, Contoh Soal, Eivaluasii, 

dan quiiz. Diiagram aliir meinu utama diitunjukan pada 

gambar 4.9. 

 

 

 

Gambar 4.9 Diagram Alur Menu Utama (Home) 

 



50 
 

3. Tahap Deive ilopmeint (Peinge imbangan) 

Tahap peinge imbangan me irupakan tahap peimbuatan 

apliikasii. Dalam peimbuatan apliikasii iini i te intu saja 

diiseisuaiikan deingan deisaiin yang sudah diirancang. Hal yang 

diilakukan dalam meimbuat apliikasii adalah:  

a. Meingumpulkan bahan-bahan yang akan di igunakan 

untuk meingi isii kontein apliikasii yai itu mateirii, gambar, 

vi ideio, iicon, contoh siimulasii, dll. 

b. Meimpeirsiiapkan mateiri i usaha dan eineirgi i di isusun 

beirdasarkan kuriikulum meirdeika. 

c. Meimpeirsiiapkan Software i untuk meinge imbangkan 

apliikasii yaiitu Macromeidiia Flash 8. 

Apliikasii i inii diimulaii seibuah iintro seideirhana keimudiian 

beirupa aniimasii loadiing diiseirtai i latar gambar. Halaman 

iintro di itunjukan pada gambar 4.10. 
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Gambar 4.10 halaman intro 
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Halaman meinu utama apliikasii meimiiliiki i liima iikon meinu 

yaiitu KI i-KD, tujuan peimbe ilajaran, Mateiri i, E ivaluasii, dan 

quiiz seipeirtii pada gambar 4.11. 

 

 

Gambar 4.11 halaman utama 

 

Teirdapat meinu peitunjuk pada tampiilan halaman meinu 

yang be iri isii peitunjuk seitiiap tombol yang diitampiilkan dii 

halaman meinu dan halaman laiinnya. Hasiil rancangan pada 

gambar 4.12 
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Gambar 4.12 halaman petunjuk simbol pada aplikasi 

 

KIi, KD dan iindiikator peincapaiian peimbeilajaran Bagi ian iini i 

beiriisii KI i, KD dan iindiikator pe incapaiian peimbeilajaran yang 

diiseisuaiikan deingan kuriikulum meirdeika yang be irlaku. 

Hasiil rancangan awal seipeirtii Gambar 4.13. 
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Gambar 4.13 halaman menu KI & KD 

 

Pada meinu Mateirii beiri isii beibe irapa meinu sub mateirii yai itu 

usaha, eine irgii ki ineiti ik, eineirgi i meikaniik, e ineirgi i poteinsiial dan 

daya seirta tombol homei untuk ke imbalii kei halaman me inu 

utama. Saat peingguna meimiiliih salah satu sub mateirii maka 

akan tampiil halaman konte in sub mateirii yang di ipiili ihnya. 

Hasiil rancangan awal seipeirtii gambar 4.14. 
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Gambar 4.14 halaman menu materi 

 

Tahap contoh Soal diisajiikan soal-soal latiihan yang se isuaii 

deingan topiik mateirii dan diiseirtai i deingan solusi i 

jawabannya. Untuk me imudahkan peingguna, maka 

diiseidi iakan iicon naviigasii neixt dan back yang di igunakan 

untuk lanjut atau keimbalii kei nomor soal yang laiin. Halaman 

contoh soal diitunjukkan pada gambar 4.15 
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Gambar 4.15 halaman menu contoh soal 

 

Meinu E ivaluasii beiri isii 5 soal e ivaluasii yang harus diikeirjakan 

siiswa. Pada halaman awal me inu iinii siiswa akan me imbaca 

peitunjuk cara meinge irjakan. Seiteilah iitu siiswa akan 

diiarahkan kei halaman soal. Seiteilah meinge irjakan soal akan 

tampiil skor yang dapat diicapaii deingan re intang 0 sampaii 

deingan 100. Pada halaman akhi ir, siiswa juga bi isa meimiiliih 

apakah akan meingulangi i teis atau keimbalii kei me inu utama. 

Rancangan awal seipeirtii pada gambar 4.16. 
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Gambar 4.16. halaman menu evaluasi 

 

4. Tahap Iimple imeintatiion  

Tahap iimpeileintasii beiri isii uji i coba produk yang te ilah 

diikeimbangkan ke ipada seijumlah reispondein. Peine ili itiian i ini i 

meinggunakan 3 ke ilompok reispondein, yaiitu ahlii meidiia, ahlii 

mateirii, dan guru mata peilajaran. Keitiiga reispondein teirseibut 

meimiiliiki i peiranan masiing-masiing dalam meimbe iriikan 

peiniilaiian te irhadap keilayakan apliikasii.  

a. Ahlii Me idiia 

Ahlii meidiia meirupakan reispondein yang di ianggap 

meimiiliiki i keimampuan peini ilaiian baiik dan buruknya 

suatu meidiia peimbeilajaran. Apli ikasii diiuji i ole ih 2 dosein 

ahlii meidiia yang be irpeiran dalam meini ilaii siisii reikayasa 
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peirangkat lunak, komuni ikasii vi isual dan keilayakan 

bahasa. Keimudiian di iambiil ni ilaii rata-rata dari i 

peiniilaiian keiduanya. Hasiil reikap peini ilaiian ahlii meidiia 

diitunjukkan pada tabe il 4.1 

 

Aspek 

penilaian 

Indikato

r butir 

Validato

r  

sko

r 

∑per 

aspe

k 

 

Sko

r 

rata

-

rata 

Presentas

e 

kelayaka

n 

I II 

Aspek 

pemograma

n 

1 4 3 7 14 3,5 87,50% 

2 4 3 7 

Aspek 

tampilan 

3 4 3 7 65 3,61 90,27% 

4 3 3 6 

5 4 3 7 

6 4 4 8 

7 3 3 6 

8 4 4 8 

9 4 4 8 

10 4 4 8 

11 4 3 7 

Jumlah  4

2 

37 79 79 3.59 89,77% 

jumlah rerata seluruh skor 

Tabel 4.1 hasil penilaian aspek media 
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Peiniilai ian Meidiia peimbeilajaran fiisiika be irdasarkan 

aspeik pe imograman, dan ke ilayakan tampiilan 

diidapatkan skor seibeisar 3,5 dan peirseintasei keilayakan 

87,50 % deingan kate igorii Sangat Bai ik. Se icara 

keiseiluruhan darii keidua aspeik diidapatkan skor seibeisar 

3,5 deingan peirseintasei ke ilayakan 87,50 %. Seihiingga 

beirdasarkan hasiil pe irhiitungan, meidi ia yang 

diikeimbangkan meinurut ke idua ahlii mateiri i 

diikate igoriikan Sangat Baiik 

 

b. Ahlii mateirii  

Ahlii mateirii meirupakan re ispondein ahlii yang 

tugasnya meini ilaii keilayakan apliikasii darii seigii 

keilayakan iisii, peinyaji ian dan bahasa. Apliikasii di iuji i oleih 

2 dosein ahlii mateiri i. Hasiil peini ilaiian darii 2 orang ahlii 

mateirii di itunjukkan pada tabeil 4.2 

 

Aspek 

penilaian 

Indikat

or butir 

Validat

or 

sko

r 

∑pe

r 

aspe

k 

 

Sko

r 

rat

a-

rat

a 

Presenta

se 

kelayaka

n 

I II 

Aspek 

materi 

1 4 4 8 35 3,5 87,50% 

2 3 3 7 
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3 3 3 6 

4 4 4 8 

5 4 3 7 

Aspek 

pembelajar

an 

6 4 4 8 36 3,6 90,00% 

7 3 4 7 

8 4 3 7 

9 4 3 7 

10 4 3 7 

Aspek 

kebahasaa

n 

11 3 4 7 29 3,6

2 

90.06% 

12 4 3 7 

13 4 3 7 

14 4 4 8 

Jumlah  52 48 10

0 

100 3,5

7 

89,25% 

Jumlah 

rata-rata 

    

Tabel 4.2 hasil penilaian aspek materi 

 

Peiniilai ian meidiia pe imbeilajaran fi isiika yang 

diikeimbangkan be irdasarkan aspeik keilayakan mate irii 

diidapatkan skor seibeisar 3,5 dan peirseintasei keilayakan 

87,50 % deingan kate igorii sangat Bai ik, aspeik 

peimbeilajaran diidapatkan skor seibeisar 3,3 dan 

peirseintasii keilayakan 83,33 % deingan kateigori i Sangat 

Baiik, dan untuk aspeik ke ibahasaan diidapatkan skor 

seibeisar 3,75 dan peirseintasii 92,50 % deingan kate igori i 



62 
 

Sangat Baiik. Seicara keise iluruhan darii keitiiga aspeik 

diidapatkan skor seibeisar 3,5 deingan pe irse intasei 

keilayakan 87,50 %. Se ihiingga be irdasarkan hasiil 

peirhiitungan, bahan ajar yang di ikeimbangkan meinurut 

keidua ahlii mateirii di ikateigoriikan Sangat Baiik. 

c. Guru Mata Peilajaran Fiisiika 

Guru fiisiika meirupakan re ispondein yang me ini ilaii 

keilayakan iisii, peinyaji ian dan komuniilasii vi isual darii 

apliikasii seibagai i peinunjang pe imbe ilajaran fiisiika. Hasiil 

peiniilaiian ole ih guru fiisiika diitunjukkan pada tabe il 4.3. 

 

Aspek 

penilaia

n 

Indikat

or butir 

Validato

r 

sko

r 

∑pe

r 

aspe

k 

 

Sko

r 

rata

-

rata 

Presenta

se 

kelayaka

n 

I II 

Aspek 

kelayak

an isi 

1 4 4 8 169 3,6

7 

91,84% 

2 3 4 7 

3 4 4 8 

4 4 4 8 

5 4 4 8 

6 4 3 7 

7 4 4 8 

8 3 4 7 

9 3 4 7 
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10 3 3 6 

11 3 4 7 

12 3 4 7 

13 3 4 7 

14 4 4 8 

15 4 4 8 

16 4 3 7 

17 4 4 8 

18 4 3 7 

19 4 4 8 

20 3 4 7 

21 3 3 6 

22 4 4 8 

23 3 4 7 

jumlah  82 8

7 

16

9 

169 3,6

7 

91,84% 

Jumlah 

Rata-

rata 

   

Tabel 4.3 hasil penilaian guru mata pelajaran fisika 

 

5. Tahap Eivaluatiion (Eivaluasii)  

Eivaluasii diilakukan dalam rangka peirbai ikan 

apliikasii. Pada pe ineiliiti ian i ini i akan di itabulasii saran-

saran darii reispondein. Saran-saran yang di ibeiriikan 

reispondein sebagai berikut: 
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a) Satuan pada rumus-rumus yang disediakan 

disesuaikan dengan satuan internasional. 

b) Soal evalasi ditambah dan diberi keterangan nilai di 

akhir untuk mengetahui kemampuan peserta didik. 

c) Soal evaluasi disertakan pembahasan untuk 

pemahaman peserta didik 

d) Pemilihan font dibedakan antara materi dengan 

rumus agar peserta didik mudah memahami konsep 

yang disediakan. 

Kriiti ik dan saran darii reispondein/vali idator 

pada umumnya meirupakan masukan konstruktiif yang 

peintiing bagi i peinge imbangan me idiia se ilanjutnya agar 

meinjadi i leibi ih baiik. Kriitiik dan saran seilanjutnya 

diiti indaklanjutii oleih peinuliis seibagai i reivi isiian deimii 

teirsusunnya meidiia yang be irkualiitas 

 

B. Analisis Data  

Hasil penelitian pengembangan aplikasi media 

pembelajaran adalah produk berupa aplikasi media 

pembelajaran dan sumber belajar alternatif untuk mata 

pelajaran fisika. Aplikasi ini memiliki peran sebagai 

suplemen dalam proses pembelajaran. Sebagai suplemen, 

penggunaan aplikasi ini tidak terbatas pada waktu dan 

tempat di dalam kelas, tetapi juga dapat digunakan di luar 
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jam pelajaran. Tujuan dari pengembangan aplikasi ini 

sebagai suplemen adalah agar siswa dapat belajar secara 

mandiri dan bermain di waktu luang mereka, mengingat 

keterbatasan waktu pembelajaran di sekolah. Konsep 

belajar mandiri mengacu pada inisiatif individu dalam 

mengidentifikasi kebutuhan belajar, memilih strategi dan 

sumber belajar yang sesuai, serta menerapkan 

pembelajaran tanpa atau dengan sedikit bantuan orang 

lain, seperti yang dijelaskan oleh Knowles seperti yang 

dikutip oleh Scott (2006). Kualitas dan kelayakan produk 

aplikasi ini diketahui dengan melakukan pengujian kepada 

3 kelompok responden yaitu ahli media, ahli materi, dan 

guru mata pelajaran.  

 

C. Keterbatasan Penelitian  

Peineiliiti i meinyadarii bahwa peineiliiti ian yang diilakukan 

masiih jauh darii seimpurna. Teirdapat keiteirbatasan dan 

keindala yang te irjadi i seilama peineiliiti ian seihiingga 

meinyeibabkan be ibeirapa keikurangan. Peineiliitiian i inii hanya 

teirbatas pada peinge imbangan produk apliikasii meidiia 

peimbeilajaran dan peinguji ian ke ilayakan produk teirseibut. 

Peineiliiti i be ilum meinguji i bagaiimana eifeiktiivi itas apliikasii ji ika 

diigunakan se ibagaii peinunjang peimbe ilajaran fi isiika. Untuk 
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iitu, peirlu diilakukan peineiliiti ian leibi ih lanjut me inge inai i 

eifeikti ifiitas produk apliikasii yang te ilah diibuat. 

Beibeirapa aspeik yang di igunakan dalam kontein apli ikasii 

juga be ilum dapat diikatakan layak seicara iilmiiah. Seipeirti i 

pada aspeik mateiri i, peineili itii me inyadarii bahwa mateirii yang 

diisajiikan be ilum seipeinuhnya seisuaii deingan kuriikulum 

meirdeika yang me inge ideipankan keiteirampiilan be irpiiki ir. 

Seicara iide ial peirlu diilakukan peineiliiti ian teirseindi irii 

meingeinai i peinge imbangan mateirii yang se isuaii deingan 

kuriikulum. Seilaiin iitu, pada aspeik peinggunaan soal atau alat 

eivaluasii seiharusnya diilakukan peinguji ian vali idiitas dan 

reiabiiliiti ias soal keipada siiswa. Namun, pada peineiliiti ian iini i uji i 

valiidi itas soal hanya diilakukan oleih ahlii mateirii saja.  

Tahap ujii keilayakan apliikasii juga teirdapat beibeirapa 

keiteirbatasan. Keiteirbatasan waktu meinyeibabkan proseis 

peinguji ian oleih ahlii mateirii, ahlii meidiia, dan guru diilakukan 

hampiir be irsamaan seihiingga re iviisii dan eivaluasii produk tiiap 

tahap peinguji ian be ilum seimpurna.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

 Beirdasarkan peineiliiti ian dan pe inge imbangan yang 

diilakukan peineili itii, maka dapat diiambiil keisiimpulan bahwa:  

1. Apliikasii meidi ia peimbeilajaran be irbasiis macrome idiia flash 

terintegrasi permainan tradisional dikembangkan 

dengan prosedur ADDIE sampai pada tahap 

pengembangan. Apliikasii i ini i diibuat meinggunakan 

softwarei Macromeidiia Flash 8 seibagaii peinunjang 

peimbeilajaran fiisiika pada mateirii usaha dan eine irgii untuk 

siiswa SMA/MA. 

2. Kualiitas apliikasii meidiia pe imbeilajaran fiisiika ke ilas X 

SMA/MA pada mateirii usaha dan eineirgii diiukur 

meinggunakan skala Liikeirt de ingan skor maksiimal 4. 

Peiniilai ian meinurut ahlii meidiia me indapatkan skor 3,59 

deingan preiseintasei keilayakan 89,77% deingan kate igori i 

Sangat Baiik (SB). Peiniilaiian meinurut ahlii mateiri i 

mandapatkan skor 3,57 de ingan preiseintasei keilayakan 

89,25% meindapatkan kualiitas de ingan kateigorii Sangat 

Baiik (SB), dan peini ialan meinurut guru fiisiika SMA/MA 

keilas X meindapatkan skor 3,67 deingan pre iseintasei 

keilayakan 91,84% de ingan kate igori i Sangat Bai ik (SB). 

Beirdasarkan hasiil peini ilaiian yang te ilah diidapatkan 
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teirseibut, maka apliikasii meidiia peimbeilajaran yang 

diikeimbangkan oleih peine iliiti i layak untuk diigunakan 

tanpa re iviisii. 

 

B. Saran 

 Peinge imbangan apliikasii iinii masiih seideirhana. Untuk iitu 

peineiliitii akan me imbeiriikan saran untuk peinge imbangan 

apliikasii agar ve irsii seilanjutnya le ibiih bai ik lagii. Hal yang 

peirlu diike imbangkan lagii adalah pe inge imbangan mateiri i 

leibiih lanjut beirpacu pada kuriikulum meirdeika seihiingga 

tiidak hanya dapat diigunakan seibagaii peinujang 

peimbeilajaran namun juga dapat meilati ih keite irampiilan 

beirpiiki ir siiswa. Peinambahan konte in-kontein me inariik dan 

peinggunakan bahasa yang komuni ikatiif di irasa peirlu untuk 

meinambah motiivasii si iswa. Pe inge imbangan apliikasii untuk 

mateirii fiisiika yang lai in bahkan mata peilajaran laiin pun juga 

dapat diilakukan. 
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LAMPIRAN 1 

Produk Aplikasi Media Pembelajaran Fisika Materi Usaha 

dan Energi Berbasis Macromedia Flash Terintegrasi 

Permainan Tradisional 
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LAMPIRAN 2 

Hasil Validasi Ahli Materi 
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LAMPIRAN 3 

Hasil Validasi Ahli Media 
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LAMPIRAN 4 

Hasil validasi guru mata pelajaran fisika 
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LAMPIRAN 5 

Lembar pernyataan validator 
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LAMPIRAN 6 

Surat Penunjukan Pembimbing Skripsi 
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LAMPIRAN 7 

 

Surat Permohonan Izin Riset 
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LAMPIRAN 8 

 

Surat Keterangan Telah Melakukan Riset 
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LAMPIRAN 9 
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