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ABSTRAK 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran FISIKA-EDU menggunakan iSpring Suite yang 

layak dan efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif peserta didik pada materi usaha dan energi. Penggunaan 

media pembelajaran yang kurang beragam menyebabkan 

proses pembelajaran kurang optimal sehingga diperlukan 

media pembelajaran yang menarik untuk mengoptimalkan 

pembelajaran. Penelitian yang digunakan adalah Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, design, 

development, implementation, evaluation). Subjek penelitian 

adalah peserta didik kelas X2 dan kelas X4 di SMA Negeri 8 

Semarang, Aplikasi ini dikembangkan menggunakan bantuan 

iSpring Suite dan menghasilkan produk media pembelajaran 

berupa aplikasi dengan materi usaha dan energi. Hasil 

penelitian dari validator menunjukkan media yang 

dikembangkan masuk kategori “Sangat Layak” dengan 

perolehan persentase sebesar 90,23% ditinjau dari aspek media 

dan materi. Penggunaan media ini terbukti efektif dalam 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik 

ditunjukkan dengan nilai N-Gain 51,8% masuk dalam kategori 

“Sedang”. Respons peserta didik terhadap media pembelajaran 

juga sangat positif. Hasil persentase keseluruhan uji respons 

sebesar 88,03% termasuk dalam kategori “Sangat baik”. Media 

pembelajaran FISIKA-EDU menggunakan ISpring Suite layak 

dan efektif digunakan sebagai alternatif media pembelajaran 

untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif pada materi 

usaha dan energi. 

Kata Kunci: FISIKA-EDU,,Media Pembelajaran, Keterampilan 

Berpikir Kreatif, Usaha dan Energi. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran di era 21 memiliki kemampuan 

untuk mendorong kemajuan teknologi yang cepat, 

sehingga mampu menyiapkan generasi mendatang 

menjadi lebih fleksibel, inovatif, dan siap untuk 

menghadapi tantangan global. Pembelajaran di Lembaga 

pendidikan difokuskan pada keterampilan abad 21 

sehingga menjadi cirikhas dan keunikan tersendiri. 

Kemampuan yang diperlukan dalam pembelajaran abad 

21 mencakup kemampuan berpikir kritis, kemampuan 

komunikasi, kemampuan bekerja sama, dan 

kemampuan berpikir kreatif (Azzahra, 2024; Frananda 

et al., 2023; Rosnaeni, 2021). 

Keterampilan berpikir kreatif memiliki potensi 

besar dalam mendorong inovasi belajar peserta didik, 

memecahkan masalah akademis, dan menghadapi 

berbagai macam situasi sosial. Kreativitas semakin 

dibutuhkan masyarakat seiring perkembangan zaman 

sehingga menuntut individu mampu beradaptasi 

dengan cepat terhadap perubahan. Tantangan utama 

dalam pengembangan keterampilan berpikir kreatif 

meliputi kurangnya fasilitas belajar yang memadai, dan 
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media pembelajaran yang kurang bervariasi (Adipan & 

Asrizal, 2024; Upayogi et al., 2024). 

Pembelajaran sains hakikatnya digunakan sebagai 

media untuk menstimulasi potensi dan aspek 

perkembangan diri pada peserta didik. Pembelajaran 

juga dirancang secara inovatif agar pembelajaran tidak 

monoton seperti menghafal dan ceramah yang 

dilakukan pada abad ke-20. Seorang pendidik juga harus 

memiliki keterampilan mengajar, salah satunya adalah 

kemampuan memanfaatkan media sebagai alat bantu 

dalam menyalurkan pesan agar tercapai tujuan 

pembelajaran. Salah satunya dalam pembelajaran fisika 

(Abbas, 2021; Rahmawati & Atmojo, 2021; Rahayu et al., 

2022). 

Pembelajaran fisika sering kali dianggap pelajaran 

yang sulit oleh mayoritas peserta didik dibuktikan dari 

hasil kuesioner yang menunjukkan 88% responden 

menganggap fisika sulit. Salah satu bidang sains yang 

berfokus pada studi dan penerapan matematika dalam 

kehidupan sehari-hari adalah fisika. Pembelajaran 

dalam bidang fisika memerlukan pemahaman konsep 

yang kuat, dan menggunakan metode ilmiah. Anggapan 

bahwa fisika merupakan pelajaran yang sulit 

menjadikan peserta didik mengalami penurunan dalam 

minat belajar fisika. Tidak hanya itu, metode pengajaran 
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fisika yang monoton dan kurang tepat juga mengurangi 

minat peserta didik dalam mempelajari fisika, yang 

dapat menyebabkan hasil belajar menurun (Khinanti et 

al., 2020; Anditha et al., 2024). 

Hasil observasi proses pembelajaran di SMA 

Negeri 8 Semarang menunjukkan bahwa masih banyak 

yang kurang berminat dalam mempelajari fisika karena 

banyak peserta didik memandang fisika itu sulit, juga 

metode pembelajaran yang monoton berdampak pada 

hasil belajar peserta didik yang menurun. Materi usaha 

dan energi merupakan salah satu kendala yang dihadapi 

peserta didik ketika mempelajari fisika. Peserta didik 

merasa konsep materi yang abstrak dan kesulitan 

mengaitkan konsep usaha dan energi dengan kehidupan 

sehari-hari. Peserta didik juga merasa kurang 

memahami pada materi matematika dasar, akibatnya 

mereka kesulitan memecahkan soal yang membutuhkan 

perhitungan numerik. 

Keterampilan berpikir kreatif peserta didik dalam 

pembelajaran fisika masih tergolong rendah dilihat dari 

minimnya kemampuan peserta didik dalam 

menyelesaikan masalah secara fleksibel, 

mengembangkan berbagai alternatif solusi, serta 

menciptakan ide-ide baru yang orisinal saat 

menghadapi persoalan fisika (Wafa et al., 2025). 
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Rendahnya keterampilan berpikir kreatif disebabkan 

oleh pembelajaran yang masih dominan bersifat 

konvensional dan berpusat pada guru. Media 

pembelajaran yang kurang menarik menyebabkan 

peserta didik kurang aktif cenderung menghafal rumus 

tanpa memahami penerapan dalam kehidupan sehari-

hari.  

Hasil wawancara dengan salah satu guru fisika 

kelas X di SMA Negeri 8 Semarang diperoleh informasi 

mengenai permasalah yang dihadapi saat pembelajaran 

fisika khususnya materi usaha dan energi yaitu: 1) 

keterbatasan bahan ajar buku paket milik perpustakaan 

yang dipinjamkan kepada peserta didik saat mata 

pelajaran fisika berlangsung. 2) media pembelajaran 

yang digunakan berupa PPT atau video pembelajaran 

yang diakses pada laman YouTube, dan penggunaan 

quipper sebagai sarana pengerjaan tugas. 3) pendidik 

belum pernah mengembangkan media pembelajaran 

berbantuan HTML5 seperti iSpring Suite karena 

keterbatasan waktu terkait dengan pembuatan media 

pembelajaran (Ilyas, 2025). 

Hasil respons awal peserta didik terhadap angket 

analisis kebutuhan pengembangan media pembelajaran 

pada 25 peserta didik kelas XI SMA Negeri 8 Semarang, 

menunjukkan 60% peserta didik menjawab mengalami 
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kesulitan dalam memahami pelajaran fisika, terutama 

pada materi usaha dan energi. Hasil survei juga 

menyatakan media pembelajaran yang digunakan saat 

ini belum maksimal sehingga 86% peserta didik 

menjawab setuju apabila menerapkan media 

pembelajaran dalam bentuk web. Suasana belajar di 

kelas saat pembelajaran fisika kurang menyenangkan 

juga menjadi faktor peserta didik yang merasa kesulitan 

dan berdampak pada hasil pembelajaran. 

Permasalahan yang timbul dalam pembelajaran 

fisika seperti kurangnya media yang menarik selaama 

proses pembelajaran menyebabkan peserta didik 

kurang minat dalam belajar. Peserta didik akhirnya 

merasasulit untuk memahami materi dan kurang 

mampu menghasilkan ide-ide baru atau orisinal. 

Permasalahan tersebut berdampak pada peserta didik 

yang sering menghafal rumus tanpa memahami konsep 

yang mendasarinya, diperlukan tindakan agar masalah 

yang terjadi di dalam kelas dapat segera dipecahkan dan 

diharapkan pendidik mampu melakukan pembelajaran 

yang sesuai dengan kurikulum dan keterampilan 

berpikir kreatif (Hiunsee et al., 2024). 

Kemampuan untuk berpikir secara kreatif 

membantu peserta didik dalam mencari solusi atas 

masalah dengan mempertimbangkan berbagai 
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perspektif dan dapat menghasilkan banyak gagasan atau 

solusi yang kreatif. Kreativitas menjadi pendorong 

utama dalam perubahan dan kemajuan serta 

memberikan peluang untuk mengeksplorasi 

pengembangan diri. Kreativitas memungkinkan individu 

menghadapi tantangan dengan pemikiran yang inovatif. 

Pemahaman dan pengembangan keterampilan berpikir 

kreatif sangat penting untuk mendukung kemajuan pada 

zaman sekarang (Febrianingsih, 2022; Ramadhan & 

Hindun, 2023). 

Penelitian sebelumnya mengenai pembelajaran 

fisika di SMA Gajah Mada Mandiri Medan menyatakan 

bahwa kurangnya minat peserta didik dalam 

pembelajaran fisika membuat kualitas pembelajaran 

rendah dan minimnya partisipasi saat pembelajaran 

berlangsung. Pembelajaran yang jarang menggunakan 

media dan monoton juga menjadi permasalahan dalam 

penelitian ini (Panjaitan et al., 2024). 

Penelitian terdahulu membahas tentang 

pengembangan modul fisika guna meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif dikategorikan layak 

digunakan dan mengalami peningkatan yang tinggi 

terhadap kemampuan berpikir kreatif. Penelitian lain 

pada SMA Negeri 2 Nubatukan menyatakan bahwa 

pengembangan media pembelajaran berbasis android 
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menggunakan iSpring Suite sangat layak digunakan 

berdasarkan kriteria, kevalidan, kepraktisan dan 

keefektifan (Almuharomah et al., 2019; Langobelen et 

al., 2024). 

Penggunaan media pembelajaran yang bervariasi 

dan menarik akan meningkatkan motivasi belajar siswa 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Salah satu 

ayat yang relavan adalah firman Allah dalam surah Al-

Baqarah ayat 31: 

مَاۤءََ اٰدمَََ وَعَلَّمََ سَا ىِٕكَةَ  عَلَى عَرَضَهُماَ ثمََُّ كُلَّهَا الْا
ۤ
ن ياَ فقََالََ الامَلٰ ب ـُٔوا

مَاۤءَ  انَاْۢ ب اسَا  

ءَ  ق يانََ كُناتمُاَ ا ناَ هٰٰٓؤُلَْۤ صٰد   
 

Artinya: “Dia mengajarkan kepada Adam nama-nama 
(benda) seluruhnya, kemudian Dia memperlihatkan 
kepada para malaikat, seraya berfirman, “Sebutkan 
kepada-ku nama-nama (benda) ini jika kamu benar!“ 

Tafsir Al-Misbah surah Al-Baqarah ayat 31 

dijelaskan tentang pendapat ulama bahwa Allah telah 

mengilhamkan kepada Nabi Adam as. nama-nama benda 

yang telah dipaparkan kepadanya. Nabi Adam diberi 

kemampuan untuk memberi nama setiap benda yang 

membedakan dari benda lainnya. Makna dari ayat ini 

menjelaskan tentang keistimewaan manusia dalam 

mengekspresikan hal-hal yang terlintas dan 

menciptakan ide baru sehingga terciptanya ilmu 

pengetahuan (Shihab, 2002). 
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Kata kunci ََمَاۤء َسا  dalam artian Allah (nama-nama) الْا

memberikan kemampuan kepada manusia untuk 

mengenal nama-nama semua benda yang apabila 

disangkutpautkan dengan media pembelajaran ayat ini 

menginspirasi penggunaan metode yang kreatif, inovatif 

untuk memperkenalkan pengetahuan secara efektif. 

Media pembelajaran dapat berupa alat visual, digital, 

maupun interaktif. Kata  َمَاۤء ءَ  ب اسَا هٰٰٓؤُلَْۤ  (nama-nama semua 

itu) ayat tersebut menjelaskan kata semua benda 

dengan media pembelajaran akan menjadikan benda-

benda yang ada di sekolah dapat dimanfaatkan dengan 

baik oleh pendidik dalam rangka menjadikan peserta 

didik lebih semangat di setiap pertemuan (Izzan & 

Nuraeni, 2023). 

Riset yang berasal dari Datareportal.com (2024) 

dijelaskan bahwa jumlah perangkat yang terkoneksi di 

Indonesia mencapai 353,3 juta di Januari 2024. Jumlah 

ini semakin tinggi 2,5 juta atau 0,7% berasal dari tahun 

sebelumnya. Peningkatan jumlah perangkat yang 

terkoneksi ini berkaitan dengan pembelajaran abad 21 

yang menjadikan teknologi sebagai kunci transformasi 

untuk mengembangkan keterampilan belajar berbasis 

Andoriod. Salah satu media yang dapat digunakan yaitu 

menggunakan iSpring Suite sebagai media pembelajaran 

interaktif. 
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ISpring Suite sebuah aplikasi yang dapat 

mengubah atau mengkonversi presentasi Power Point 

menjadi SWF (Shockwave Flash). Hasil pengembangan 

dari iSpring Suite dapat berupa flash, Power Point, 

HTML5, dan MP4 video. Keunggulan perangkat ini 

terletak pada fitur yang dapat digunakan sebagai 

pembuatan soal dengan penskoran akhir dan juga 

terdapat fitur untuk mengatur presentasi, merekam 

audio, merekam video (Sulistyorini & Listiadi, 2022). 

Penggunaan iSpring Suite dipilih karena salah satu 

keunggulannya yaitu membuat konten pembelajaran  

berbasis PowerPoint menjadi lebih dinamis dan 

interaktif. Penggunaan tools ini mendukung upaya 

pengajaran oleh pendidik di era saat ini. Usaha dan 

energi menjadi salah satu Salah satu materi yang akan 

dikembangkan pada iSpring Suite adalah usaha dan 

energi (Azmi et al., 2023). 

Aplikasi dengan nama FISIKA-EDU mengandung 

artian pembelajaran fisika yang membahas tentang 

materi usaha dan energi. Aplikasi FISIKA-EDU 

dikembangkan dengan bantuan iSpring Suite. Tujuan 

utama dari aplikasi FISIKA-EDU menciptakan 

pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus 

efektif, sehingga peserta didik dapat belajar secara 
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mandiri dan efektif, serta dapat meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif.  

Kebaruan dari penelitian ini yaitu pengembangan 

media pembelajaran intteraktif FISIKA-EDU berbasis 

android menggunakan platform iSpring Suite yang 

secara khusus dirancang untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif. Upaya peningkatan 

keterampilan berpikir kreatif dilakukan melalui 

penyajian materi yang menantang peserta didik untuk 

berpikir lancar, fleksibel, orisinal melalui fitur interaktif 

yang disediakan. Media FISIKA-EDU berisi materi ajar 

dalam bentuk teks, simulasi interaktif, serta kuis 

evaluative yang dirancang untuk menstimulasi 

kreatifvitas dan pemahaman konsep peserta didik 

secara menyeluruh.  

Penelitian ini berfokus pada pengembangan 

media pembelajaran berbasis Android yang dirancang 

untuk mencocokkan tujuan pembelajaran abad 21. 

Selain itu, penelitian ini bertujuan untuk memberikan 

solusi terhadap tantangan yang dihadapi dalam 

penggunaan media pembelajaran di SMA, terutama 

dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

mengenai konsep usaha dan energi.  
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, 

maka identifikasi masalah dalam penelitian ini sebagai 

berikut. 

1. Media pembelajaran berbasis android belum banyak 

dikembangkan. 

2. Hasil belajar peserta didik pada materi Usaha dan 

energi yang rendah. 

3. Media yang digunakan dalam pembelajaran di kelas X 

SMA Negeri 8 Semarang kurang menarik perhatian, 

dan rendahnya hasil belajar peserta didik. 

4. Kemampuan berpikir kreatif peserta didik yang 

rendah. 

C. Pembatasan Masalah 

Pembatasan masalah diperlukan untuk 

memastikan penelitian dapat terfokus pada subjek yang 

telah ditetapkan. Dalam penelitian ini, terdapat 

beberapa batasan masalah yang ditentukan sebagai 

berikut. 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa 

iSpring Suite yang berbasis android untuk 

penggunaannya.  

2. Media pembelajaran yang dikembangkan membahas 

pelajaran fisika materi usaha dan energi. 
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3. Penelitian ini hanya dikembangkan di kelas X SMA 

Negeri 8 Semarang melalui pretest dan posttest 

setelah penggunaan media pembelajaran. 

4. Kemampuan peserta didik yang diukur yaitu 

kemampuan berpikir kreatif. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dijabarkan, maka 

rumusan masalah dalam penelitian adalah sebagai 

berikut. 

1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran fisika 

berbasis iSpring Suite materi usaha dan energi? 

2. Bagaimana efektivitas penggunaan media berbasis 

iSpring Suite terhadap keterampilan berpikir kreatif 

pada materi usaha dan energi? 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran setelah menggunakan iSpring Suite? 

E. Tujuan dan Penelitian dan Pengembangan 

Berdasarkan masalah penelitian yang telah 

dirumuskan, maka tujuan penelitian ini adalah untuk: 

1. Mendeskripsikan kelayakan media pembelajaran 

fisika berbasis iSpring Suite terhadap materi usaha 

dan energi. 

2. Menganalisis efektivitas media pembelajaran 

berbasis iSpring Suite pada materi usaha dan energi. 
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3. Menganalisis respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran setalah menggunakan iSpring Suite. 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini dapat memberikan banyak manfaat 

bagi semua pihak yang terlibat dalam proses 

pembelajaran fisika, antara lain sebagai berikut. 

1. Bagi peserta didik, memberikan kemudahan peserta 

didik untuk memahami materi secara mandiri, serta 

meningkatkan motivasi dan minat belajar.  

2. Bagi pendidik, memberikan pengetahuan dan 

informasi tentang pemanfaatan media alternatif, juga 

dapat digunakan sebagai media dalam pembelajaran 

yang menarik dan inovatif pada materi Usaha dan 

energi. 

3. Bagi peneliti, memberikan pengalaman yang 

berkesan tentang cara mengembangkan media 

pembelajaran yang dapat diterapkan oleh para 

pendidik serta menjadi modal awal untuk melakukan 

pengembangan di masa depan. 

G. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian 

Asumsi dan keterbatasan yang digunakan pada 

pengembangan media pembelajaran FISIKA-EDU 

menggunakan iSpring Suite untuk meningkatkan 
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keterampilan berpikir kreatif pada materi usaha dan 

energi yaitu: 

1. Validator materi yang terlibat dalam pengembangan 

memiliki kualifikasi yang sesuai dalam bidang fisika 

serta memiliki pengalaman yang relevan. 

2. Validator media memiliki pengetahuan dan keahlian 

khusus dalam pendidikan berbasis Android. 

3. Proses validasi dilakukan tanpa adanya rekayasa, 

paksaan, atau intervensi dari pihak luar, dan 

mencerminkan kondisi yang sebenarnya dengan 

tepat. 

4. Model pengembangan produk yang diterapkan 

adalah model ADDIE, yang terdiri dari lima tahap, 

yaitu analysis, design, development, implementation, 

dan evaluation. 

5. Media pembelajaran yang dikembangkan menjadi 

salah satu alternatif alat pembelajaran untuk 

menggugah minat belajar peserta didik. 

H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang dihasilkan dari penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran FISIKA-EDU menggunakan 

iSpring Suite untuk peserta didik kelas X SMA Negeri 

8 Semarang pada semester genap bulan Mei. 
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2. Media pembelajaran yang dikembangkan berisi 

materi pokok fisika semester genap yaitu usaha dan 

energi. 

3. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa 

aplikasi yang dapat diakses dengan android yang 

berisi halaman pembuka, halaman menu yang 

terdapat pilihan materi pembelajaran, soal latihan, 

profil pembuat, dan daftar pustaka.  
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Keterampilan Berpikir Kreatif 

Keterampilan berpikir kreatif adalah 

kemampuan untuk menghasilkan solusi dalam 

menyelesaikan suatu permasalahan, dengan tujuan 

untuk menciptakan sesuatu yang inovatif atau berbeda 

dari yang telah ada sebelumnya. Berpikir kreatif dapat 

membuat peserta didik memiliki cakupan yang luas 

untuk melihat dunia melalui banyak sudut pandang, 

sehingga mampu menjadikan peserta didik pandai 

menangani masalah dalam konteks kehidupan (Fitriyah 

& Ramadani, 2021). 

Potensi kreatif dimiliki dan dapat ditampakkan 

dalam setiap diri seseorang. Berpikir kreatif dapat 

ditandai dengan adanya kemampuan peserta didik 

untuk beradaptasi terhadap berbagai situasi dan 

melakukan suatu hal yang diperlukan untuk mencapai 

tujuannya. Interaksi dan aktivitas di sekitarnya dapat 

cenderung mendominasi (Pratiwi et al., 2024). 

Berpikir kreatif dapat melihat berbagai macam 

sudut pandang yang berbeda dalam pembelajaran di 

dalam kelas. Keterampilan berpikir kreatif juga menjadi 
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salah satu tujuan pendidikan nasional yang tertuang 

dalam UU No.20 Tahun 2003 yang bertujuan untuk 

mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi 

individu yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan 

Yang Maha Esa, memiliki akhlak mulia, sehat, 

berpengetahuan, terampil, kreatif serta mandiri 

(Rachmawati et al., 2017). 

Berpikir kreatif juga sangat relevan untuk 

diterapkan dalam proses pembelajaran ini, karena 

terkadang pendidik kurang jelas dalam menyampaikan 

materi kepada peserta didik, sehingga peserta didik 

kurang kondusif saat proses pembelajaran. Pemakaian 

media pembelajaran menggunakan iSpring Suite 

diharapkan dapat mendukung peserta didik dalam 

proses pembelajaran, sehingga mereka juga terampil 

untuk berpikir kreatif (Dendik et al., 2016). 

Keterampilan berpikir kreatif menurut Guilford 

(1967) terbagi menjadi empat indikator seperti 

kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), orisinalitas 

(originality), dan elaborasi (elaboration) yang tertuang 

dalam Tabel 2.1. 
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Tabel 2. 1 Indikator Berpikir Kreatif 

No Indikator Penjelasan 

1 Fluency (Kelancaran) berpikir kreatif dengan 
kemampuan untuk 
menghasilkan banyak ide 
dan kecepatan dalam 
menjawab. Hal ini dapat 
menjadikan langkah awal 
yang penting dalam 
mengembangkan Solusi 
inovatif. 

2 Flexibility (Keluwesan) mampu untuk mencetuskan 
banyak ide tanpa terpaku 
pada pendekatan tertentu. 
Fleksibilitas berpikir kreatif 
dapat dijadikan sebagai 
landasan inovasi dan 
pencapaian solusi yang 
lebih kreatif 

3 Originality (Orisinalitas) kemampuan memberikan 
ruang untuk eksplorasi ide-
ide baru, menciptakan 
keragaman pemikiran, dan 
merangsang kreativitas 
melampaui batasan-batasan 
konvensional. 

4 Elaboration (Elaborasi) aspek kunci dalam berpikir 
kreatif yang memberikan 
dan menguraikan ide atau 
konsep secara mendalam. 

(Guilford, 1967). 

Keterampilan berpikir kreatif dapat menjadi bekal 

dalam kehidupan zaman sekarang dengan 

perkembangan teknologi yang pesat dan kecepatan 

perubahan masyarakat yang begitu luar biasa. 
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Perubahan zaman tersebut dapat dicapai dengan 

menerapkan konsep cara berpikir kreatif sehingga 

permasalahan dapat dipecahkan secara kompleks. 

Keterampilan kreativitas juga menjadi salah satu ciri 

khas orang sukses pada era digital (Sukaesih, 2024). 

Diperlukan strategi untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif yang dapat merangsang 

ide-ide baru atau inovatif. Brainstorming menjadi salah 

satu strategi yang efektif dengan teknik berpikir 

kelompok yang memungkinkan seseorang 

mengemukakan berbagai gagasan tanpa takut salah. 

Mind Mapping juga dapat digunakan untuk 

mengorganisasi ide secara visual sehingga 

mempermudah dalam menemukan keterkaitan antar 

konsep. Melihat suatu masalah dari berbagai perspektif 

dapat menjadi cara yang baik untuk mengembangkan 

kreativitas (Huang, 2024). 

Keterampilan berpikir kreatif membantu peserta 

didik menciptakan ide baru, menyelesaikan masalah 

dengan caranya masing-masing, dan beradaptasi dengan 

perubahan. Metode pembelajaran yang membosankan 

dan kurang memberi ruang eksplorasi sering 

menghambat perkembangan kreativitas peserta didik. 

Media pembelajaran menjadi solusi sebagai alat yang 
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membantu dalam berimajinasi, bereksplorasi, dan 

mengembangkan ide inovatif, sehingga kreativitas dapat 

meningkat secara signifikan (Heswari & Patri, 2022). 

Keterampilan berpikir kreatif sangat penting 

untuk dikembangkan agar peserta didik tidak hanya 

menghafal konsep, tetapi juga mengaplikasikannya 

secara kreatif dalam kehidupan nyata. Media 

pembelajaran FISIKA-EDU dirancang sebagai sarana 

interaktif berbasis teknologi untuk menumbuhkan 

keterampilan berpikir kreatif peserta didik pada mata 

pelajaran fisika. Fitur simulasi, animasi, dan latihan soal 

memberikan pengalaman belajar yang menarik dan 

menantang sehinggga peserta didik mampu 

mengeksplorasi konsep fisika secara lebih mendalam 

dan kreatif. 

2. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media menurut National Education Association 

(NEA) yaitu segala objek yang dapat dimanipulasi, 

diobservasi, didengar, dibaca, atau didiskusikan, 

bersama dengan perangkat yang digunakan untuk 

melaksanakan kegiatan tersebut. Media juga dapat 

diartikan pembawa pesan yang dimanfaatkan untuk 
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keperluan proses pembelajaran (Nurfadhillah, 

2021). 

Isi dari media bisa berupa fakta, konsep, 

prosedur, dan prinsip sesuai dengan pokok 

bahasannya. Media dapat berupa by utilization 

(dimanfaatkan) dan by design (dibuat secara 

mandiri). Media by utilization diperoleh dari pihak 

tertentu,sehingga pendidik memanfaatkannya 

secara langsung dengan sarana kegiatan 

pembelajaran. Media by design pendidik dapat 

merancang dan menciptakan media pembelajaran 

sesuai dengan kompetensi dan kebutuhan individual 

siswa (Shoffa et al., 2021). 

Penjelasan ini dapat disimpulkan bahwa media 

dapat diartikan sebagai teknologi pengantar pesan 

yang digunakan dalam konteks proses 

pembelajaran. Media dapat dikelompokkan menjadi 

dua jenis, diantarannya media yang dimanfaatkan 

(by utilization) dan media yang dirancang secara 

mandiri (by design). Media by utilization didapatkan 

dari sumber eksternal, sementara media by design 

diciptakan oleh pendidik dengan kompetensi yang 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

Pembelajaran berasal dari bahasa Yunani yakni 

instructus atau “instruction” yang secara etimologis 
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dapat diartikan sebagai tindakan melaksanakan 

kurikulum dengan menyampaikan pikiran atau ide 

yang telah diproses melibatkan pengolahan makna 

secara subtansi melalui kegiatan pembelajaran. 

Pembelajaran yang dilakukan di kelas juga termasuk 

sebuah aktivitas mengorganisasikan lingkungan 

yang baik dan menghubungkan kepada peserta didik 

sehingga terjadi proses belajar (Mooduto et al., 

2022). 

Pembelajaran ialah proses untuk mengingat, 

menambah pengetahuan guna mengatur dan 

mengorganisasi lingkungan sekitar peserta didik 

untuk mendorong dan melakukan proses belajar. 

Proses ini dapat dilakukan di manapun dan 

kapanpun untuk memperoleh suatu kebenaran atau 

keahlian yang sesuai dengan kebutuhan (Hasriadi, 

2022). 

Penjelasan ini dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran adalah tindakan menyampaikan 

pikiran atau ide yang diproses dengan melibatkan 

pengolahan makna melalui kegiatan belajar dengan 

melibatkan faktor-faktor manusiawi, termasuk 

pendidik dan peserta didik, materi belajar, fasilitas, 

dan proses interaktif yang bertujuan untuk 

menambah pengetahuan. 
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Media dapat berfungsi sebagai alat bantu, baik 

berupa fisik maupun nonfisik yang sengaja 

digunakan sebagai perantara antara tenaga pendidik 

dan peserta didik untuk meningkatkan efektivitas 

dan efisiensi dalam pemahaman materi 

pembelajaran. Tujuannya adalah agar materi dapat 

diterima oleh peserta didik secara utuh dan menarik 

minat mereka untuk belajar lebih lanjut (Hamka & 

Effendi, 2019). 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki fungsi utama 

sebagai tujuan instruksional, informasi yang 

terkandung dalam media perlu melibatkan siswa 

dalam bentuk aktivitas mental dan aktivitas nyata. 

Pembelajaran juga digunakan untuk menyajikan 

informasi di hadapan sekelompok peserta didik 

(Nurfadhillah, 2021). 

Fungsi media dalam pembelajaran sebagai 

berikut. 

1. Bersifat Fiksatif, artinya media memiliki 

kemampuan untuk merekam, menyimpan, dan 

mengembalikan suatu objek atau peristiwa. 

Melalui kemampuan ini suatu objek dapat 

diabadikan dengan gambar, fotografi, 

perekaman, atau dengan cara pembuatan film, 
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sehingga hasilnya dapat disimpan dan ketika 

diperlukan informasi tersebut dapat 

ditunjukkan atau ditampilkan kembali. 

2. Bersifat Manipulatif, artinya media dapat 

disampaikan kembali suatu objek dengan 

perubahan manipulasi yang dapat diubah 

ukurannya sesuai dengan kebutuhan. Selain itu 

media juga dapat menyajikan informasi secara 

berulang-ulang dan dapat diatur sesuai 

kebutuhan untuk penggunaanya dalam 

lingkungan kelas. 

3. Bersifat Distributif, artinya penggunaan media 

memiliki kemampuan untuk mencapai audiens 

dalam jumlah besar atau secara luas, melalui 

contoh media televisi, radio, dan surat kabar. 

Penyebaran informasi juga dapat dilakukan 

dalam satu sesi penyajian. 

(Gerlach et al., 1971). 

c. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Media pembelajaran dibagi menjadi 3 macam 

menurut (Hamka & Effendi, 2019): 

1. media audio, adalah bentuk media yang hanya 

dapat dinikmati melalui pendengaran, dengan 

fokus pada unsur bunyi, seperti radio, Podcast, 
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2. media visual, merupakan media yang dinikmati 

dengan foto atau gambar, dengan memanfaatkan 

elemen-elemen visual yang bertujuan untuk 

memperkaya pengalaman pengguna dengan 

menyajikan informasi yang lebih menarik, jelas, 

dan mudah dipahami. 

media audiovisual, yaitu media yang mengundang 

kedua unsur sebelumnya menggunakan indra 

pendengaran dan indra penglihatan. Proyektor, film, 

video merupakan contoh dari media audiovisual. 

d. Implementasi Media Pembelajaran 

Integrasi media pembelajaran ke dalam rencana 

pembelajaran di sekolah merupakan langkah 

strategis untuk mengubah proses pembelajaran 

menjadi lebih menarik, interaktif dan efektif. 

Integrasi media menjadi sebuah pendekatan 

sistematis untuk mengadaptasi dan menyelaraskan 

berbagai bentuk media (visual, audio, dan interaktif) 

untuk mencapai tujuan pembelajaran, sesuai dengan 

materi ajar, dan karakteristik pserta didik (Wahyudi 

& Jatun, 2024). 

 Pengembangan media pembelajaran berupa 

aplikasi dapat menjadi solusi inovatif yang 

merealisasikan prinsip integrasi untuk 

permasalahan media pembelajaran. Aplikasi dengan 
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nama FISIKA-EDU merupakan sebuah media 

pembelajaran fisika yang inovatif dan mudah 

diakses. Nama FISIKA-EDU diambil dari dua kata 

utama, yaitu “FISIKA” yang membahas pada ilmu 

yang menjadi fokus dalam aplikasi ini, serta “EDU” 

yang merupakan singkatan dari materi 

pembelajaran utama Usaha dan Energi. 

 Media pembelajaran berupa aplikasi menjadi 

strategi dalam penyampaian materi, juga dapat 

membangkitkan minat belajar peserta didik, dan 

memfasilitasi pengalaman belajar yang baru. 

Kehadiran media pembelajaran yang terintegrasi 

dengan baik dalam setiap tahapannya menjadikan 

peserta didik lebih aktif, dan mendorong 

keterampilan berpikir kreatif (Kusnadi & Azzahra, 

2024). 

 Melalui inovasi FISIKA-EDU dapat menjadi 

solusi bagi tantangan dalam pembelajaran fisika. 

Karakteristik media pembelajaran FISIKA-EDU 

diantaranya sebagai berikut. 

a. Fokus pada konsep Inti pada materi “Usaha dan 

Energi” yang merupakan landasan penting 

dalam fisika. Peserta didik dapat memperoleh 

pemahaman yang terfokus dan mendalam.  
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b. Pembelajaran yang interaktif dengan 

menggunkan elemen animasi penjelasan konsep 

dengan menampilkan simulasi gerakan benda 

yang dipengaruhi oleh gaya gravitasi dan contoh 

usaha dalam kehidupan sehari-hari.  

c. Visualisasi konsep mengenai fisika 

divisualisasikan dengan jelas, sehingga mudah 

dipahami oleh peserta didik. 

d. Relevansi dengan kehidupan nyata dengan 

menghubungkan konsep fisika dengan aplikasi 

praktis dalam kehidupan sehari-hari. 

e. Aksesibilitas dan kemudahan penggunaan untuk 

belajar tanpa batasan. Fitur akses offline 

memungkinkan pengguna untuk belajar dan 

mengaksesnya kapan pun tanpa perlu khawatir 

koneksi internet. 

 Melalui pendekatan yang inovatif dan interaktif, 

media pembelajaran FISIKA-EDU diharapkan 

mampu meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif peserta didik dan menjadikan proses belajar 

lebih efektif dan menyenangkan.  

 Proses pengembangan media dalam 

meningkatkan hasil belajar dan keterampilan 

peserta didik dirancang secara cermat agar dapat 
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diterima dengan baik, menarik, dan mampu 

mengatasi tantangan pembelajaran (Piyona et al., 

2025). 

3. iSpring Suite 

iSpring Suite berdasarkan sumber dari website 

resmi ispring.id diciptakan oleh perusahaan iSpring 

Solutions, Inc. Perusahaan tersebut didirikan pada tahun 

2001 dan berkantor pusat di Alexandria, Virgina, AS. 

iSpring Suite terinspirasi oleh gagasan menciptakan 

software yang berdapak bagi pengembangan sumber 

daya manusia. Dimulai dengan tim kecil engineer dan ide 

sederhana untuk membangun software handal dan 

disukai banyak orang hingga setiap hari berinovasi agar 

alat iSpring menjadi lebih canggih dan menyenangkan 

untuk digunakan Berikut perkembangan versi pada 

iSpring Suite: 

Tabel 2.2 Versi iSpring Suite 
Versi Fitur/Komponen 

iSpring Presenter 1.0 

(2005) 

Produk awal iSpring 

Presenter-add in power point 

untuk mengubah presentasi 

menjadi konten flash 

intreaktif 

Versi 3.x dirilis (2007) Mulai mendukung integrasi 

audio, video dan kuis 

sederhana. Fokus pada e-
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learning content berbasis 

Flash. 

iSpring Suite 6 -Transisi ke 

mobile.  (2012) 

Mulai mendukung konversi 

ke HTML5+Flash hybrid, 

menandai awal transisi ke 

konten yang bisa dibuka di 

perangkat mobile. 

iSpring Suite 7 (2014) Versi paling signifikan saat 

itu, Fitur HTML5 output, 

tampilan player baru, dan 

dukungan penuh untuk 

mobile learning. 

iSpring Suite 8 (2015) Peningkatkan fitur 

audio/video, penambahan 

efek transisi slide, dan 

kompatibilitas LMS yang 

lebih stabil. 

iSpring Suite 9 (2017) Fitur quiz interaktif lebih 

kompleks, peningkatan 

tampilan navigasi, serta 

ditambahnya iSpring Flip 

untuk membuat e-book dari 

PDF/Word/PowerPoint. 

iSpring Suite 10 (2019) Fokus pada peningkatan 

multimedia, editor video 

yang lebih canggih, dan 

pengenalan awal system 

antarmuka yang modern dan 

user-friendly 

iSpring Suite Max (2021) Transisi ke model 

berlangganan. 

Menambahkan iSpring Suite 

sebagai platform kolaborat 

berbasis cloud untuk tim  
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iSpring Suite 11 (2022) Menambahkan banyak 

template baru, animasi 

modern, dan fitur responsive 

layout yang lebih mobile-

friendly 

iSpring Suite AI versi 

terbaru (2025) 

Fokus pada automasi 

pembuatan materi 

pembelajaran. Kolaborasi 

real-time semakin diperkuat. 

Kompatibel penuh dengan 

LMS, mobile, dan VR headset 

 

iSpring Suite adalah solusi praktis bagi pengguna 

PowerPoint yang ingin mengembangkan konten 

pembelajaran interaktif. Fitur-fitur canggihnya, seperti 

perekaman narasi slide, pembuatan kuis, penambahan 

materi interaktif dan karakter, serta perekaman video, 

dapat diakses langsung melalui PowerPoint. Konten yang 

dihasilkan pun kompatibel dengan berbagai format 

publikasi, seperti HTML5, SCORM, dan video 

(Hayyuningtyas & Batubara, 2021). 

Konten berbasis HTML5, yang dibuat dengan HTML 

versi 5, memungkinkan untuk diunggah ke situs web 

atau diakses melalui browser. SCORM, atau Sharable 

Content Object Reference Model yang merupakan 

standar konten pembelajaran digital yang sering 

digunakan pada platform web atau LMS. Berikut adalah 

fitur-fitur yang ditawarkan oleh iSpring Suite. 
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a. Courses, merupakan fitur dalam aplikasi iSpring 

Suite yang memungkinkan pengguna untuk 

membuat video narasi dalam slide PowerPoint. 

b. Quizzes, merupakan fitur dalam aplikasi iSpring 

Suite yang memungkinkan pembuatan kuis atau 

lembar soal. 

c. Role Plays, merupakan fitur Fitur yang 

memungkinkan pembuatan media interaktif 

dengan elemen seperti karakter, teks dialog, voice 

over dan pesan balasan. 

d. Screencasts, merupakan fitur yang digunakan untuk 

merekam layar serta aktivitas yang dilakukan oleh 

kursor. 

e. Interactions, merupakan fitur untuk membuat 

media digital interaktif yang akan membuat media 

tersebut dapat digunakan di layar komputer atau 

smartphone. 

f. Books, merupakan fitur yang digunakan dalam 

mengubah dokumen Word, PDF dan PowerPoint 

menjadi E-book interaktif.  

(Juraev, 2019). 
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4. Usaha dan energi 

a. Usaha 

Usaha dalam fisika merujuk pada produk dari 

gaya yang diterapkan pada suatu objek dan jarak 

yang ditempuh oleh objek tersebut akibat gaya 

tersebut. Dengan kata lain, usaha terjadi ketika gaya 

mendorong atau menarik benda, dan benda itu 

bergerak seiring dengan gaya yang bekerja padanya. 

Jika hanya menahan benda agar tidak bergerak tidak 

dianggap melakukan usaha. Secara matematis usaha 

yang dihasilkan oleh gaya konstan dihitung dengan 

perkalian antara perpindahan dan gaya yang sejajar 

dengan arah perpindahan tersebut (Satria, 2013). 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 merupakan perpindahan sebuah 

benda yang bermassa lebih besar, diperlukan usaha 

yang lebih besar. Semakin besar gaya yang 

diterapkan dan semakin jauh objek berpindah, 

semakin besar usaha yang dilakukan. Usaha 

didefinisikan hasil kali gaya dan perpindahan yang 

terjadi (Nurlina & Riskawati, 2017). 

𝐹 

𝑠 

A B 

Gambar 2.1 Gambar Perpindahan 
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Usaha disimbolkan dengan 𝑊, gaya 𝐹 dan 

perpindahan 𝑠, maka (𝑊= 𝐹 𝑠) Konsep usaha juga 

dijelaskan dalam Qs An-Naml ayat 38-40, yaitu: 

ت يان ياَ ايَُّكُماَ الامَلَؤُا يٰٰٓايَُّهَا قاَلََ
ا هَا يأَ ش  ن ياَ انَاَ قَبالََ ب عَرا توُا

يانََ يَّأا ل م  قاَل۝٣٨ََمُسا  
ياتَ  فار  نََ ع  ن َ  م   مََ انَاَ قَبالََ ب هَ  اٰت ياكََ انَاََ  الاج  ناَ تقَوُا كََ  م  قاَم  يَ  عَلَياهَ  وَا ن  ياَ مَّ لقََو   
يانَ  ياَ قاَل۝٣٩ََامَ  نادهََ  الَّذ  لامَ  ع  نََ ع  تٰبَ  م   تدَََّ انَاَ قَبالََ ب هَ  اٰت ياكََ انَاََ  الاك  ا لَياكََ يَّرا  

فكََُ  ا طَرا ا رَاٰهَُ فلَمََّ تقَ رًّ نادهََ  مُسا ناَ هٰذاَ قاَلََ ع  لَ  م  َٰٓ رَب  ياَ  فَضا يَبالوَُن يا كُرَُ ل  امَاَ ءَاشَا  
فرَُُ  نَّمَا شَكَرََ وَمَناَ اكَا كُرَُ فاَ  َ  يَشا ه  يامَ  غَن يَ  رَب  ياَ فاَ نََّ كَفَرََ وَمَناَ ل نفَاس  ۝٤٠كَر   

Artinya: “Dia (Sulaiman) berkata, “Wahai para 
pembesar, siapakah diantara kamu yang sanggup 
membawakanku singgasananya sebelum mereka 
datang menyerahkan diri?” Ifrit dari golongan jin 
berkata,”Akulah yang akan membawanya kepadamu 
sebelum engkau berdiri dari singgasanamu. 
Sesungguhnya aku benar-benar kuat lagi dapat 
dipercaya.” Seorang yang mempunyai ilmu dari kitab 
suci berkata, “Aku akan mendatangimu dengan 
membawa (singgasana) itu sebelum matamu 
berkedip.” Ketika dia (Sulaiman) melihat 
(singgasana) itu ada di hadapannya, dia pun berkata, 
“ini termasuk karunia Tuhanku untuk mengujiku 
apakah aku bersyukur atau berbuat kufur. Siapa yang 
bersyukur, maka sesungguhnya dia bersyukur untuk 
(kebaikan) darinya sendiri. Siapa yang berbuat kufur, 
maka sesungguhnya Tuhanku Mahakaya lagi 
Mahamulia.” 

Ayat Al-Quran tersebut memberikan arti kepada 

manusia bahwa Al-Quran bukan hanya pedoman 

spiritual, tetapi juga dapat menjadi sumber inspirasi 

dalam ilmu pengetahuan yang berkaitan dengan 
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konsep usaha, energi, dan kecepatan dalam fisika 

(Mashudi, 2019). 

1. Usaha Oleh Gaya Konstan 

Istilah usaha dalam fisika sedikit 

berbeda dengan istilah usaha yang digunakan 

dalam kehidupan sehari-hari. Usaha dalam 

konteks fisika dilakukan oleh suatu gaya yang 

diartikan sebagai hasil perkalian antara 

vektor gaya yang dengan vektor perpindahan 

benda. 

 

 

 

Besar usaha 𝑊 untuk memindahkan 

suatu benda dapat dihitung dengan 

mengalikan jarak perpindahan 𝑠 dengan 

komponen gaya (𝐹 cos α) yang searah dengan 

arah perpindahan. Gambar 2.2 

memperlihatkan perpindahan benda yang 

bermassa m dari A ke B, oleh gaya (𝐹⃗) yang 

mebentuk sudut (α) terhadap perpindahan 

(𝑠) Secara matematis usaha dinyatakan 

sebagai: 

⃗ 

𝘍 

Gambar 2.2 Gaya F Membentuk sudut α Terhadap A ke B 

m 
𝑠 

α 

B A 

⃗ 
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          𝑊 = 𝐹⃗ · 𝑠 

𝑊= (𝐹 cos α) 𝑠 = 𝐹𝑠 cos α 

Keterangan: 
𝑊 = usaha (J) 
𝐹 = gaya yang bekerja (N) 
𝑠 = perpindahan benda (m) 
α = sudut antara gaya dan perpindahan 

(Satria, 2013). 

2. Usaha Oleh Gaya Berubah 

Gaya yang bekerja pada suatu objek 

tidak bersifat konstan. Gaya tersebut dapat 

berubah-ubah seiring dengan perpindahan 

objek. Contohnya ketika seseorang sedang 

menarik tali busur untuk kemudian 

dilepaskan maka gaya yang diberikan tali 

busur meningkat seiring dengan 

peningkatakn tarikan pada tali busur. Hal ini 

juga berlaku pada pegas yang diregangkan, 

semakin besar peregangan pegas, semakin 

besar juga beban yang dirasakan orang 

tersebut. Gaya dapat dinyatakan sebagai 

fungsi posisi, yaitu 𝐹𝑥 (Giancoli, 2014). 

(2.1) 

(2.2) 
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Cara menghitung total usaha yang 

dilakukan oleh gaya 𝐹𝑥 dengan langkah 

pertama membagi area dibawah kurva 𝐹𝑥 

menjadi bagian-bagian kecil, kemudian 

membuat persegi panjang kecil dengan lebar  

Δ𝑥 dan tinggi mengikuti kurva 𝐹𝑥 dapat 

dilihat pada Gambar 2.4. 

 

 

Gambar 2.3 Grafik Gaya Gesek 

Gambar 2.4 Grafik Gaya Gesek 

𝑥1 𝑥2 



37 
 

Besaran usaha yang dihasilkan oleh 

gaya 𝐹𝑥 untuk setiap perubahan posisi 

sebesar Δ𝑥 diperoleh: 

    Δ𝑊=𝐹(𝑥)Δ𝑥 

Besaran usaha total yang dilakukan 

oleh gaya 𝐹𝑥 untuk perpindahan sejauh 𝑥 

dapat dihitung dengan menjumlahkan luas 

seluruh bagian persegi panjang 

menggunakan persamaan berikut: 

        Δ𝑊= ∑ 𝐹(𝑥)𝛥𝑥𝑥₂
𝑥₁  

Estimasi total usaha yang dilakukan 

oleh gaya 𝐹𝑥 dalam situasi tersebut dapat 

diperoleh dengan cara membagi area di 

bawah kurva 𝐹𝑥 menjadi bagian-bagian yang 

sangat kecil. Pembagian dapat dilakukan 

dengan membentuk persegi panjang dengan 

lebar Δ𝑥 dan tinggi yang mengikuti bentuk 

kurva 𝐹𝑥, seperti yang ditunjukkan oleh 

gambar. 

 𝑊= lim
𝛥𝑡→0

∑ 𝐹(𝑥) 𝛥𝑥𝑥₂
𝑥₁  

Atau dalam bentuk integral dinyatakan 

dengan. 

(2.3) 

(2.4) 

(2.5) 
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 𝑊= ∫ 𝐹(𝑥)𝑑𝑥
𝑥₂

𝑥₁
 

(Serway & Jewett, 2014). 

b. Energi 

Energi adalah besaran skalar yang berkaitan 

dengan keadaan satu atau lebih objek. Energi dapat 

didefinisikan dengan lebih bebas menggunakan 

konsep fisika yang menggambarkan kemampuan 

suatu sistem untuk diubah menjadi bentuk lain atau 

ditransfer ke sistem lain melalui interaksi, seperti 

gaya atau panas. Energi bersifat kekal atau jumlah 

total selalu sama, tidak ada pengecualian dalam 

kekekalan energi (Halliday et al., 1996). 

1. Energi Kinetik 

Energi kinetik adalah energi yang 

dimiliki oleh suatu benda yang terkait 

dengan gerakan suatu objek. Energi kinetik 

dirumuskan sebagai berikut: 

𝐸K = 
1

2
𝑚𝑣2 

𝐸K = energi kinetik (J) 

𝑚 = massa benda (kg) 

𝑣 = kecepatan benda (m/s) 

𝐸K dapat disebut juga energi kinetik 

translasi guna membedakan dengan energi 

(2.7) 

(2.6) 
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rotasi. Persamaan 2.7 merupakan 

persamaan untuk gerak satu dimensi dan 

berlaku umum untuk gerak translasi pada 

tiga dimensi. Hubungan teorema usaha 

dengan energi kinetik translasi dapat ditulis 

kembali menjadi persamaan: 

𝐸K2- 𝐸K1= 𝑾Total 

△𝐸K = 𝐸K2- 𝐸K1= 𝑾Total 

𝐸K1 adalah energi kinetik awal, 𝐸K2 

adalah energi kinetik akhir. Persamaan 

tersebut dapat diartikan kerja total yang 

dilakukan pada sebuah benda sama dengan 

perubahan energi kinetiknya. Prinsip ini 

dikenal sebagai “prinsip usaha-energi” 

(Halliday et al., 1996). 

2. Energi Potensial 

Energi potensial adalah jenis energi yang 

berkaitan dengan posisi atau konfigurasi 

suatu benda atau sistem. Energi potensial 

dapat melakukan pekerjaan atau 

menyebabkan perubahan suatu objek 

bergerak atau berinteraksi dengan 

lingkungannya (Giancoli, 2014). 

(2.8) 

(2.9) 
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Energi potensial karet, seperti yang 

digunakan dalam ketapel yang terbuat dari 

potongan ban sepeda bagian dalam, 

meningkat saat karet meregang. Ketika karet 

dalam keadaan terulur, energi potensial yang 

tersimpan dapat diubah menjadi energi 

kinetik, memungkinkan kerikil dilontarkan 

dengan kecepatan tinggi. Fenomena serupa 

juga terjadi pada busur panah dan pegas 

senapan, di mana energi potensial 

meningkat saat komponen tersebut 

diregangkan (Jati, 2013). 

Allah SWT berfirman dalam QS Al-An’am 

ayat 38: 

ناَ وَمَا َ ف ى داَۤبَّةَ  م  ض  َرا ىِٕرَ  وَلََْ الْا
ۤ
يارَُ طٰ َٰٓ ب جَنَاحَياهَ  يَّط  ا لَّْ  

ثاَلكُُماَ  امَُمَ  نَا مَا امَا طا تٰبَ  ف ى فَرَّ ناَ الاك  ءَ  م  ماَ ا لٰى ثمََُّ شَيا رَب  ه   
۝٣٨ نََ  شَرُوا  يحُا

Gambar 2.5 Sebuah Ketapel Ketika 
Karet Diregangkan 

(Jati, 2013)  
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Artinya: “Tidak ada seekor hewan pun (yang 
berada) di bumi dan burung-burung yang 
terbang dengan kedua sayapnya, melainkan 
semuanya merupakan umat (juga) seperti 
kamu. Tidak ada sesuatu pun yang kami 
luputkan di dalam kitab, kemudian kepada 
Tuhannya mereka dikumpulkan”. 

Ayat tersebut mengandung arti dalam 

fisika tentang energi potensial yang dimiliki 

burung. Mencerminkan keagungan-Nya 

sebagai sang pencipta dan pengatur alam 

semesta (Permana & Idris, 2023). 

3. Energi Potensial Gravitasi 

Energi potensial gravitasi adalah energi 

yang dimiliki oleh suatu benda karena 

posisinya dalam medan gravitasi. Energi ini 

akan dilepaskan saat objek jatuh atau 

bergerak ke posisi yang lebih rendah. Besar 

energi potensial gravitasi suatu benda dapat 

dihitung dengan mengalikan gaya berat 

benda dengan ketinggiannya dari 

permukaan referensi (Sutarno, 2013). 

𝐸P = 𝑚 𝑔 ℎ 

Keterangan: 
𝐸P = energi potensial (J) 
𝑚 = massa benda (kg) 
𝑔 = percepatan gravitasi (m/s2) 
ℎ = ketinggian benda (m) 

(2.10) 
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Persamaan (2.10) menjelaskan bahwa 

semakin tinggi suatu benda di atas 

permukaan tanah, semakin besar energi 

potensial yang dimilikinya. Energi potensial 

gravitasi bergantung pada jarak vertikal atau 

ketinggian benda di atas suatu titik referensi 

tertentu (Kristanto, 2020). 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.6 menjelaskan sebuah benda 

massa 𝑚 berada pada titik A dengan 

ketinggian h1 dan jatuh ke bawah sehingga di 

titik B berketinggian h2. Usaha oleh gaya 

gravitasi untuk memindahkan 𝑚 dari A ke B 

dapat ditulis dengan persamaan (2.11). 

W = 𝑚𝑔(ℎ2 − ℎ1)  

Benda massa 𝑚 di titik berenergi 

potensial EpA = 𝑚𝑔ℎ1, dan ketika di titik B 

energi potensialnya EpB = 𝑚𝑔ℎ2. Berhubung ℎ1 

lebih besar dari ℎ2 maka EpA lebih besar dari 

h1 

h2 

A 

B 

𝑊ሬሬሬ⃗ = 𝑚gሬ⃗  

↓ 
 

---- 

////////////// 
Gambar 2.6 Usaha oleh gaya gravitasi 

(2.11) 



43 
 

EpB. Benda massa 𝑚 yang berpindah dari A ke 

B mengalami penurunan energi potensial 

sebesar: 

Δ𝐸P = 𝑚𝑔(ℎ2 − ℎ1) 

Usaha oleh gaya gravitasi W = 𝑚𝑔(ℎ1 − ℎ2), 

maka berlaku kaitan: 

𝑊 = −Δ𝐸p 

Usaha oleh gaya gravitasi senilai dengan 

penurunan tenaga potensialnya. Gaya 

gravitasi termasuk gaya konservatif, 

sehingga persamaan (2.13) berlaku untuk 

gaya konservatif lainnya (Jati, 2013). 

4. Energi Potensial Pegas Elastis 

Energi potensial pegas elastis dijelaskan 

sebagai energi yang tersimpan dalam sebuah 

pegas atau benda elastis ketika benda 

tersebut diregangkan atau dikompresi dari 

posisi keseimbangannya (Giancoli, 2014). 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.7 Sebuah Pegas (a) dapat Menyimpan 

Energy (b) Dapat Melakukan Usaha (c) 

Terkompresikan 

(Giancoli,2014) 

(2.13) 

(2.12) 
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Besar energi potensial yang dibutuhkan 

untuk menekan sebuah pegas dari panjang 

alami adalah: 

EP elastik = 
1

2
𝑘𝑥² 

Keterangan         
 𝑘  = konstanta pegas (N/m) 
EP elastis  = energi potensial elasitis 
𝑥  = jarak dari posisi awal (m) 

(Giancoli, 2014) 

Hukum Kekekalan Energi 

Energi mekanik total didefinisikan sebagai 

jumlah total energi kinetik dan energi potensial yang 

dimiliki oleh suatu sistem atau benda. Dinyatakan 

dalam persamaan: 

EM = EK + EP 

Keterangan 

EM = energi mekanik (J) 

EK = energi kinetik (J) 

EP = energi potensial (J) 

 Hukum kekekalan energi mekanik untuk 

gaya-gaya konservatif menyatakan bahwa: “jika 

hanya gaya-gaya konservatif yang bekerja, energi 

mekanik total dari suatu sistem tetap konstan 

selama proses apapun. Artinya, energi mekanik 

(2.14) 

(2.15) 
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tidak bertambah atau berkurang, tetapi tetap kekal. 

Ini dapat dinyatakan dalam persamaan: 

EM1 = EM2 = konstan 

Persamaan (2.16) dapat dituliskan sebagai berikut: 

EK1 + EP1 = EK2 + EP2 

1

2 𝑚𝑣₁²
 + 𝑚𝑔ℎ₁ = 

1

2
 𝑚𝑣₂²+𝑚𝑔ℎ₂ 

Sebuah benda ketika dijatuhkan dari ketinggian 

tertentu awalnya hanya memiiki energi potensial. 

Energi potensial benda akan berkurang ketika benda 

jatuh, dan bertambah energi kinetik yang dimiliki 

benda, sehingga total energi mekanik tetap konstan 

(Halliday et al., 1996). 

c. Daya 

Daya dapat diartikan sebagai laju atau kecepatan 

dalam melakukan usaha atau perubahan energi, dan 

dapat dinyatakan dengan: 

P = 
𝑊

𝑡
 

Keterangan 
P = daya (Watt) 
𝑊 = usaha (J) 
t = waktu (sekon) 

 Daya seekor kuda merujuk pada jumlah kerja 

yang dilakukan oleh seekor kuda dalam satu satuan 

waktu. Ini digunakan sebagai ukuran untuk 

menggambarkan kemampuan kuda dalam 

(2.16) 

(2.17) 

(2.18) 

(2.20) 
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melakukan kerja. Sementara itu, rating daya sebuah 

mesin menunjukkan seberapa banyak energi kimia 

atau listrik yang diubah menjadi energi mekanik 

dalam satuan waktu. Daya ini mengukur efisiensi 

mesin dalam mengubah sumber energi menjadi 

kerja yang dapat dilakukan. Keduanya berfungsi 

untuk memberikan gambaran tentang seberapa 

cepat energi dapat digunakan atau diubah dalam 

sistem tertentu. Usaha dinyatakan sama dengan gaya 

perpindahan (W= 𝐹𝑠), maka dapat ditulis: 

𝑃 =
𝐹 𝑠

𝑡
= 𝐹 𝑣  

Keterangan 
P = daya (watt/W) 
𝐹 = gaya (newton/ N) 
𝑠 = gaya perpindahan (joule/J) 
t = waktu (sekon/s) 
𝑣 = gaya kecepatan benda (watt/W) 

(Giancoli, 2014). 

Sistem SI daya diukur dalam joule per detik, dan 

satuan ini diberi sebuah nama khusus yaitu watt. 

1watt setara dengan 1 J/s. Satuan watt (W) 

umumnya digunakan untuk mengukur daya pada 

peralatan listrik, seperti laju konversi energi listrik 

menjadi cahaya pada bohlam lampu atau energi 

panas pada pemanas listrik. Selain itu, watt juga 

diterapkan dalam berbagai jenis perubahan energi 

(2.21) 
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lainnya, mencerminkan seberapa cepat energi 

diubah atau digunakan dalam sistem. 

 

 

 

 

 

    Gambar 2.8 Menaiki Tangga 

(Sumber gambar unsplash.com) 

Gambar 2.8 menunjukkan seseorang sedang 

menaiki tangga dengan melangkah menaiki banyak 

undakan tangga sebelum berhenti karena telah 

menghabiskan banyak energi. Berbeda dengan 

kasus seseorang menaiki tangga yang sama dan 

sebelumnya telah berlari sangat cepat akan 

kehabisan napas setelah melewati beberapa 

undakan saja. Dua kasus tersebut dibatasi oleh daya 

yang dimiliknya, laju perubahan energi kimia 

menjadi energi mekanik yang sanggup dilakukan 

oleh tubuhnya (Giancoli, 2014). 
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B. Kajian Penelitian yang Relevan 

 Penelitian yang dilakukan oleh Ma’aruf, Azhar, 

dan Indriani (2024) menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran interaktif berbasis animasi Sparkol 

VideoScribe dapat meningkatan hasil belajar kognitif 

peserta didik pada materi usaha dan energi. Penelitian 

ini menggunakan model flipped classroom, media ini 

mampu memvisualisasikan konsep-konsep abstrak 

dalam fisika secara menarik. Hasil penelitian ini sangat 

relevan dengan pengembangan media pembelajaran 

FISIKA-EDU, yang bertujuan menyajikan materi fisika 

berbasis Android. Perbedaan dengan penelitian yang 

akan dilakukan adalah penggunaan media FISIKA-EDU 

berbasis iSpring Suite untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif peserta didik. 

Penelitian sebelumnya yang dilakukan Fitriani et 

al., (2024) relevan dengan pengembangan media 

pembelajaran FISIKA-EDU karena sama menggunakan 

iSpring Suite dalam pembelajaran berbasis android. 

Penelitian ini fokus pada pengembangan instrumen 

asesmen berbasis HOTS, sedangkan FISIKA-EDU 

berfokus pada pengembangan media pembelajaran 

interaktif. Persamaan penggunaan menunjukkan bahwa 

iSpring Suite fleksibel, dan efektif. Perbedaan lainnya 
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terdapat pada sasaaran dan jenis produk yang 

digunakan. 

Penelitian terdahulu oleh Syafitri dan Pujianto 

(2024) membuktikan bahwa pengembangan media 

pembelajaran fisika berbasis iSpring Suite dapat 

meningkatkan minat belajar dan penguasaan materi 

gerak parabola. Media yang dikembangkan bersifat 

interaktif dan dapat diakses secara mudah melalui 

HTML5. Hasil penelitian ini selaras dengan 

pengembangan media FISIKA-EDU. Perbedaan dengan 

penelitian yang akan dilakukan adalah tujuan 

pembelajaran yang akan dilakukan guna meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif. 

Penelitian oleh Mawaddah (2024) bertujuan 

untuk mengembangkan instrumen penilaian guna 

mengukur keterampilan berpikir kreatif peserta didik 

dalam pembelajaran fisika berbasis proyek. Hasilnya 

menunjukkan bahwa proyek fisika sederhana dapat 

meningkatkan minat belajar dan kreativitas, dengan 

instrumen penilaian ini memiliki relevansi tinggi 

terhadap pengembangan media pembelajaran FISIKA-

EDU, keduanya bertujuan untuk mendorong 

keterampilan berpikir kreatif. Perbedaannya terletak 

pada bentuk produk. Mawaddah (2024) 

mengembangkan instrumen penilaian berbasis proyek, 
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sedangkan FISIKA-EDU mengembangkan media digital 

interaktif berbasis android dengan iSpring Suite yang 

secara langsung digunakan oleh peserta didik dalam 

belajar konsep usaha dan energi. 

Kajian literatur yang dilakukan oleh Saputra dan 

Liberna (2025) menunjukkan bahwa model Problem 

Based Learning (PBL) secara konsisten memberikan 

pengaruh positif terhadap kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik. PBL mendorong peserta didik untuk 

terlibat aktif dalam menemukan solusi terhadap 

permasalahan yang dikaitkan dengan kehidupan sehari-

hari, sehingga merangsang kemampuan berpikir kreatif. 

Sejalan dengan tujuan pengembangan media 

pembelajaran FISIKA-EDU, yaitu mendorong 

keterampilan berpikir kreatif melalui pembelajaran 

interaktif berbasis digital. Perbedaan metode penelitian 

dan bentuk produk berbeda PBL sebagai pendekatan 

pembelajaran, sementara FISIKA-EDU sebagai media 

berbasis iSpring Suite 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa 

terjadinya peningkatan pembelajaran terhadap 

keterampilan berpikir kreatif. Hal ini ditunjukkan 

dengan hasil belajar peserta didik oleh pendekatan 

pembelajaran berbasis masalah sehingga peserta didik 

dapat secara aktif menciptakan inovasi  



51 
 

C. Kerangka Berpikir 

Berdasarkan studi literatur penelitian terdahulu 

dihasilkan data bahwa kualitas pembelajaran fisika 

terhitung rendah dan minimnya partisipasi saat 

pembelajaran berlangsung. Hal ini disebabkan karena 

pembelajaran yang monoton, dan jarangnya 

penggunaan media. Berdasarkan hasil observasi di SMA 

Negeri 8 Semarang diketahui masih banyak yang kurang 

tertarik untuk mempelajari fisika dikarenakan 

pemahaman konsep yang masih abstrak dan banyak 

peserta didik menganggap fisika itu sulit. 

Keterampilan berpikir kreatif pada 

penerapannya sangat penting bagi peserta didik untuk 

membantu menemukan solusi inovatif terhadap 

berbagai permasalahan. Kreativitas dapat menjadikan 

pendorong utama dalam mengembangkan cara-cara 

baru dalam memahami materi. Hal tersebut juga selaras 

dengan media pembelajaran yang efektif dalam 

pembelajaran fisika. Penggunaan media pembelajaran 

iSpring Suite memungkinkan mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada materi 

usaha dan energi. 

Berdasarkan penerapan tersebut maka perlu 

dilakukan penelitian mengenai penggunaan media 

pembelajaran iSpring Suite pada materi usaha dan 
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energi. Penelitian dilakukan di SMA Negeri 8 Semarang 

guna meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik. Kerangka berpikir disajikan pada Gambar 

2.9. 

  



53 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

perlunya pengembangan media pembelajaran guna menarik 

perhatian dan meningkatkan keterampilan berpikir kreatif 

 

Permasalahan: 

1. Peserta didik kesulitan dalam menghubungkan teori dengan 

aplikasi dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Tingkat berpikir kreatif peserta didik tergolong rendah 

3. Pembelajaran kurang menarik dan belum maksimal dalam 

penggunaan media 

Pengembangan media pembelajaran FISIKA-EDU menggunakan 

iSpring Suite dapat meningkatkan keterampilan berpikir kreatif 

pada materi usaha dan energi SMA Negeri 8 Semarang 

 

Pengembangan iSpring Suite sebagai media pembelajaran pada 

materi usaha dan energi 

Gambar 2.9 Kerangka Berpikir 
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BAB III 

 METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Model Penelitian dan Pengembangan 

Metodologi ilmiah yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah metode R&D (Research and 

Development). Pengembangan produk dalam penelitian 

ini menggunakan model pengembangan ADDIE 

(Analysis, design, development, implementation, 

evaluation). Penelitian R&D model ADDIE digunakan 

karena keunggulan pada tahapannya memiliki tujuan 

untuk menciptakan pengembangan pembelajaran yang 

sistematis, terstruktur, dan efektifspesifik sehingga 

dalam setiap tahapannya dilakukan evaluasi yang dapat 

membantu mengurangi kesalahan setiap tahapnya. Hasil 

dari penelitian pengembangan di bidang pendidikan 

menghasilkan media pembelajaran fisika berbasis 

Android yang didukung oleh iSpring Suite, khususnya 

untuk materi usaha dan energi (Aldoobie, 2015).  

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Model ADDIE dijadikan dasar dalam 

pengembangan produk media pembelajaran berbasis 

android. Model ADDIE terdiri dari lima fase utama yang 

saling terkait disesuaikan dengan langkah-langkah yang 
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ada dalam model pengembangan ADDIE (Branch, 2009) 

seperti pada Gambar 3.1 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                                                                                      

Gambar 3.1 Tahapan model ADDIE 

Langkah-langkah penelitian dan pengembangan 
sebagai berikut : 

1) Analisis (Analyze) 

Pada tahap analisis, kegiatan utama berfokus 

pada pencarian dan identifikasi masalah yang muncul 

dalam sistem pembelajaran (Rayanto & Sugianti, 

2020). Tahap analisis juga dilakukan evaluasi melalui 

diskusi dengan pendidik mata pelajaran fisika untuk 

memastikan bahwa analisis kebutuhan benar-benar 

mencerminkan kondisi nyata di lapangan. Proses 

analisis ini terdiri dari beberapa bagian, yaitu: 

a. Analisis kinerja 

Inti dari analisis kinerja adalah 

mengidentifikasi permasalahan mendasar dalam 

Evaluation Design Implementation 

Analyze 

Development 
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sistem pembelajaran. Analisis kinerja di SMA 

Negeri 8 Semarang, dilakukan melalui observasi 

terhadap pelaksanaan kegiatan belajar mengajar 

pada mata pelajaran fisika. 

b. Analisis peserta didik 

Analisis peserta didik bertujuan untuk 

memahami karakteristik mereka. Proses ini 

sangat berpengaruh pada pengembangan media 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan 

siswa.  

Hasil observasi di SMA Negeri 8 Semarang 

menunjukkan bahwa objek penelitian ini adalah 

kelas X dengan 34 siswa. Karakteristik peserta 

didik di kelas ini cenderung kurang aktif dalam 

setiap kegiatan pembelajaran dan menunjukkan 

hasil belajar materi fisika yang lebih rendah 

dibandingkan kelas X lainnya. 

c. Analisis konsep pembelajaran 

Analisis konsep pembelajaran diperlukan untuk 

mengidentifikasi dan memahami inti dari materi 

pendidikan fisika yang akan disajikan dalam 

media yang dikembangkan. 

d. Analisis tujuan pembelajaran 

Inovasi dalam media pembelajaran sangat 

penting untuk membantu peserta didik belajar 
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secara mandiri. Dengan adanya pembaruan dan 

pengembangan dalam alat dan sumber belajar, 

siswa dapat mengakses materi secara fleksibel 

dan sesuai dengan ritme mereka sendiri. Peserta 

didik dengan demikian dapat dengan mudah 

memahami materi pembelajaran fisika untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang tepat. 

2) Perancangan (Design) 

Desain digunakan untuk melakukan 

perancangan, tahapannya dapat dimulai dengan 

melakukan kegiatan dan menetapkan tujuan belajar 

(Arifin & Nurdyansyah, 2018). Pada tahap 

perencanaan ini, tujuan utamanya adalah 

mengembangkan aplikasi berbasis android yang 

fokus pada pengajaran materi Usaha dan energi. 

 Dilakukan evaluasi pada tahap perancangan 

untuk memastikan kesesuaian rancangan dengan 

tujuan pembelajaran agar terarah, terstruktur, dan 

layak dikembangkan. Evaluasi bersifat formatif, 

sehingga dapat mecegah kesalahan di tahap 

selanjutnya dan meningkatkan kualitas produk 

secara keseluruhan. 

3) Pengembangan (Development) 

 Tahap selanjutnya setelah perencanaan bahan 

ajar yaitu pengembangan media pembelajaran 
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dengan berdasarkan saran dari validasi ahli 

(Sugiyono, 2023). Tahap pengembangan juga 

dilakukan evaluasi untuk mengetahui tingkat 

kelayakan awal media pembelajaran, menilai 

kevalidan produk, dan menjamin kesesuaian dengan 

hasil desain. Evaluasi bersifat formatif hasilnya 

digunakan untuk memperbaiki dan 

menyempurnakan produk sebelum implementasi. 

Langkah dalam tahap ini meliputi: 

a. Validasi Ahli 

Media pembelajaran berbasis Android yang 

dikembangkan menggunakan iSpring Suite 

memerlukan validasi dari tenaga profesional. 

Tujuan dari uji validitas yaitu untuk memastikan 

kualitas produk. Uji ahli media dan uji ahli materi 

merupakan dua komponen dari uji validitas. 

Validasi oleh ahli media dilakukan dengan dua 

cara, secara materi dan media.  

b. Uji Coba Produk 

Setelah melakukan validasi oleh ahli media dan 

materi, langkah selanjutnya adalah melaksanakan 

uji coba produk untuk menilai penggunaan media 

pembelajaran dalam pengajaran materi usaha dan 

energi. 
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4) Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi merujuk pada prosedur 

penerapan media dalam proses pembelajaran. Pada 

tahap ini, evaluasi dilakukan terhadap variabel-

variabel yang telah ditetapkan sebelumnya (Yuwana 

& Indarti, 2023). Evaluasi pada tahap implementasi 

bertujuan untuk memastikan media pembelajaran 

bekerja secara optimal di lapangan, dari segi 

efektivitas media pembelajaran dengan melakukan 

pre-test untuk mengukur kemampuan peserta didik 

sebelum penggunaan media, dan post-test untuk 

menilai hasil belajar mereka setelah media 

digunakan, maupun respon pengguna. Evaluasi ini 

bersifat formatif sekaligus sumatif, hasilnya 

digunakan untuk revisi akhir sekaligus mengukur 

keberhasilan media dalam mencapai tujuan. 

5) Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi merupakan tahapan penting 

yang bertujuan untuk menilai kualitas proses dan 

hasil pengembangan media pembelajaran. Evaluasi 

tidak hanya dilakukan sebagai penilaian akhir, 

evaluasi juga dapat dilakukan secara formatif, di 

mana setiap tahap analisis, perancangan, 

pengembangan, dan implementasi dapat dievaluasi 

secara terpisah. Tujuannya adalah untuk merevisi 
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setiap tahap agar produk yang dihasilkan memenuhi 

ekspektasi yang diinginkan (Muthmainnah et al., 

2022). 

C. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Media pembelajaran dalam bentuk aplikasi akan 

menjadi output dari penelitian ini. Produk harus 

melalui pengujian kualitas dan kelayakan oleh pihak 

yang memiliki pengetahuan dan keahlian di 

bidangnya. Dibutuhkan validasi oleh dua orang ahli 

media, dua orang ahli materi, dan satu guru fisika 

kemudian akan diujikan kepada peserta didik. Media 

akan diperbaiki berdasarkan hasil masukan oleh 

validasi ahli, selanjutnya diujikan kepada peserta 

didik. Peserta didik diminta untuk menilai produk 

media pembelajaran yang digunakan dengan opsi 

sangat baik, baik, buruk, atau sangat buruk. Selain itu, 

uji peningkatan hasil belajar akan dilakukan sebelum 

dan setelah penggunaan media tersebut. 

2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba didasarkan pada kriteria 

tertentu yang relevan dengan tujuan penelitian, 

sehingga data yang diperoleh memiliki kualitas dan 

karakteristik yang diinginkan (Sugiyono, 2023). 
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Subjek coba dalam penelitian ditentukan oleh 

populasi dan sampel. Penelitian dilaksanakan di SMA 

Negeri 8 Semarang. Populasi yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu kelas X SMA Negeri 8 Semarang. 

Pengambilan sampel dilakukan dengan teknik 

purposive sampling. Kriteria dari sampel yang dipilih 

yaitu kelas yang mempunyai tingkat pemahaman 

yang sama dilihat dari rata rata nilai pada 

pembelajaran fisika yang setara. 

3. Instrumen Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang akan digunakan 

terdapat pada Tabel 3.1. 

Tabel 3. 1 Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Teknik Instrumen 
Angket -Angket pra penelitian 

-Angket validasi ahli 
-Angket respon peserta 
didik 

Tes Tes Soal Uraian 
Dokumentasi Foto 

 
(Ahyar et al., 2020). 

Berikut beberapa teknik dan instrumen 

pengumpulan data yang akan digunakan: 

a. Angket, digunakan untuk mengumpulkan data 

dalam penelitian melalui daftar pertanyaan 
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tertulis yang disampaikan kepada responden. 

Tujuannya adalah untuk mendapatkan informasi 

mengenai kelayakan penggunaan media 

pembelajaran. Ini mencakup angket validasi dari 

ahli materi, ahli media, serta angket yang diisi oleh 

peserta didik setelah menggunakan produk media 

pembelajaran. 

b. Tes, digunakan untuk pengambilan instrumen 

berdasarkan data objektif dan relevan serta dapat 

memastikan hasil yang valid. Karakter soal yang 

diberikan mencakup validitas, reliabilitas, daya 

pembeda, dan tingkat kesulitan. Data hasil pre-test 

berfungsi sebagai data awal, sementara hasil post-

test digunakan sebagai data akhir untuk kelompok 

eksperimen maupun kelompok kontrol dalam 

mengukur keterampilan berpikir kreatif peserta 

didik. Data ini kemudian dianalisis untuk menguji 

hipotesis penelitian. 

c. Dokumentasi, menjadi teknik pengumpulan data 

yang penting dalam penelitian, karena 

dokumentasi dapat memberikan informasi 

tentang kondisi di SMA Negeri 8 Semarang. 

Adapun dokumentasi yang dikumpulkan seperti 

foto, nilai peserta didik pada pelajaran fisika. 

Dokumentasi juga dapat memberikan 
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pemahaman yang lebih baik tentang subjek 

penelitian.  

4. Teknik Analisis Data 

Analisis data dilakukan setelah mendapatkan data 

dari lapangan. Data yang telah dikumpulkan 

selanjutnya dianalisis dan diolah. Hasil analisis yang 

didapatkan adalah dalam bentuk angka, yang 

selanjutnya akan dijelaskan dan diinterpretasikan 

dalam sebuah narasi. 

a. Analisis Kelayakan Media Pembelajaran 

Analisis uji kelayakan media pembelajaran 

dilakukan untuk mendapatkan data dari penilaian 

yang diberikan oleh validator, yaitu ahli media dan 

ahli materi. Uji kelayakan ahli materi dan media 

meliputi aspek materi, kebahasaan, berpikir 

kreatif, desain dan tampilan, serta kepraktisan 

media. Data yang diperoleh dari penilaian tersebut 

bersifat kuantitatif, dan dapat diubah menjadi 

data kualitatif dalam bentuk interval dengan 

menerapkan rumus yang sesuai (3.1) 

𝑃=
∑𝑥

∑𝑥𝑖
× 100%                 (3.1) 

𝑃     : Persentase validasi 
∑𝑥  : Jumlah perolehan skor total item 
∑𝑥𝑖: Jumlah keseluruhan nilai ideal seluruh item 
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Tolak ukur untuk menginterpretasikan 

kelayakan media pembelajaran FISIKA-EDU dapat 

ditentukan berdasarkan kriteria Tabel 3.2. 

Tabel 3. 2 Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran 

Persentase % Kriteria 

81,25 ≤ 𝑃 < 100 Sangat layak 

62,5 ≤ 𝑃 <  81,25  Layak 

43,75 ≤ 𝑃 < 62,5  Kurang layak 

25 ≤ 𝑃 <  43,75 Sangat kurang layak 

(Husein, 2011). 

b. Analisis Validasi Instrumen Penelitian 

Analisis validasi instrumen penelitian yang 

berupa soal tes mencakup beberapa aspek krusial, 

antara lain validitas, reliabilitas, tingkat kesulitan, 

dan daya pembeda dari soal-soal tersebut.  

1) Uji Validitas  

Tujuan dari uji validitas adalah untuk 

menentukan apakah alat ukur yang digunakan 

dalam penelitian tersebut valid atau tidak. Uji 

validitas dilakukan dengan meminta pendapat 

para ahli untuk menilai instrumen yang telah 

dibuat. Responden kemudian diberikan 

instrumen yang telah disetujui para ahli untuk 

dikerjakan. Instrumen yang telah diisi 
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selanjutnya dilakukan uji validitas. Pemodelan 

Rasch berbantuam Software Ministep 

digunakan untuk menguji validitas setiap butir 

soal uraian dengan memperhatikan beberapa 

nilai, yaitu nilai outfit means-square (MNSQ), 

outfit z-standard (ZSTD), dan point measure 

correlation (Pt Mean Corr). Kriteria validitas 

instrumen sebagai berikut: 

          Tabel 3. 3 Kriteria Validitas Instrumen 

Kriteria Validitas 

Instrumen 

Keterangan 

0,5 < MNSQ < 1,5 Nilai MNSQ diterima 

-0,2 < ZSTD < +0,2 Nilai ZSTD diterima 

0,4 < Pt Mean Corr < 0,85 Nilai Pt Mean Corr 

diterima 

(Sumintono dan Widhiarso, 2015). 

2) Uji Reliabilitas Tes 

Instrumen yang reliabel adalah alat yang 

dapat mengukur objek yang sama berulang kali 

dengan hasil yang konsisten. Perhitungan 

reliabilitas dalam penelitian ini menggunakan 

Pemodelan Rasch, dengan mempertimbangkan 

indeks person reliability, item reliability, dan 

Cronbach alpha. Instrumen tes dianggap 
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reliabel jika memenuhi kriteria yang tercantum 

dalam Tabel 3.4 dan 3.5 

      Tabel 3.4 Kriteria Reliabilitas Model Rasch 

Nilai Reliability 

(Person/Item) 

Interpretasi 

0,94 ≤  𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 Istimewa 

0,90 ≤  𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 < 0,94 Bagus Sekali 

0,80 ≤  𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 < 0,90 Bagus 

0,67 ≤  𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 <0,80 Cukup 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 <0,67 Lemah 

 

         Tabel 3.5 Kriteria Nilai Cronbach Alpha 

Nilai Cornbach Alpha Interpretasi 

0,8  ≤  𝛼 Bagus Sekali 

0,7 ≤  𝛼 < 0,8 Bagus  

0,6 ≤  𝛼 < 0,7 Cukup 

0,5 ≤  𝛼 < 0,6 Jelek 

𝛼 < 0,5 Buruk 

(Sumintono & Widhiarso, 2015). 

3) Uji Tingkat Kesulitan Soal 

Uji Tingkat kesulitan butir soal digunakan 

untuk menilai tingkat kesulitan setiap butir 

soal, sehingga dapat meningkatkan kualitas 

instrumen tes, juga memastikan akurasi dalam 
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pengukuran hasil tes. Perhitungan kesukaran 

soal dihitung menggunakan Pemodelan Rasch, 

tingkat kesukaran soal dapat diketahui dengan 

cara Measure logit dan nilai Simpangan Baku 

(SD) logit item. Terdapat empat kategori untuk 

mengetahui Tingkat kesulitan butir soal pada 

Tabel 3.6 

   Tabel 3. 6 Kriteria Kesulitan Soal 

Nilai Measure (logit) Interpretasi 

Kesukaran Soal 

Measure logit < -SD logit Item sangat mudah 

−SD logit ≤ Measure logit <0 Item mudah 

0 ≤ Measure logit < SD logit Item sulit 

Measure logit > SD logit Item sangat sulit 

(Sumintono dan Widhiarso, 2015). 

4) Uji Tingkat Daya Beda Soal 

Uji tingkat daya beda soal digunakan untuk 

menilai seberapa baik sebuah soal dapat 

membedakan peserta didik berdasarkan 

kemampuan mereka. Ini berarti soal tersebut 

harus dapat membedakan antara peserta didik 

yang memiliki kemampuan tinggi dan yang 

memiliki kemampuan rendah. Untuk 

melakukan perhitungan ini, digunakan 
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Pemodelan Rasch, yang menganalisis 

kemampuan individu sebagai cara untuk 

membedakan kemampuan peserta didik dalam 

menjawab soal. Daya beda soal dapat dianalisis 

melalui hasil point measure correlation (Pt 

Mean Corr).  

Tabel 3.7 Daya Beda 

Nilai Pt Mean Corr Interpretasi 

Daya Beda 

Pt Mean Corr ≥ 0,40 Sangat Baik 

0,30 Pt Mean Corr < 0,40 Baik 

0,20 ≤ Pt Mean Corr < 0,30 Kurang Baik 

Pt Mean Corr < 0,20 Buruk 

(Sumintono dan Widhiarso, 2015). 

c. Analisis Data Keterampilan Berpikir Kreatif 

1) Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk menentukan 

apakah distribusi sampel bersifat normal atau 

tidak. Dalam penelitian ini, uji normalitas 

dilakukan menggunakan data dari pre-test dan 

post-test. Metode yang digunakan adalah 

Shapiro-Wilk, dengan bantuan perangkat lunak 

SPSS. Untuk kelas eksperimen, pengujian 
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normalitas distribusi memiliki hipotesis 

sebagai berikut: 

H0 = Sampel dari populasi berdistribusi 
   normal 

H1 =Sampel dari populasi berdistribusi 
   tidak normal 

Taraf signifikan sebesar 0,05 dipakai untuk 

menerapkan hipotesis yang diterima. Jika 

Sig.bernilai > 0,05 maka H0 diterima dan dapat 

dinyatakan sampel dari populasi berdistribusi 

secara normal. Namun, jika Sig.bernilai ≤ 0,05 

maka H0 ditolak karena sampel dari populasi 

berdistribusi secara tidak normal (Kadir, 

2015). 

2) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan dalam analisis 

statistik untuk menentukan apakah varian 

populasi adalah sama atau tidak. Tujuannya 

adalah untuk menguji kesamaan karakteristik 

sampel yang telah diberi media pembelajaran, 

apakah mereka bersifat homogen. Pengujian ini 

dilakukan menggunakan uji Levene melalui 

perangkat lunak SPSS 22.0 dengan taraf 

signifikan 5%. Kriteria pengujian menyatakan 

bahwa hipotesis ditolak jika nilai signifikan 

kurang dari 0,05. Jika nilai Levene statistic lebih 
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besar dari 0,05, maka variasi data yang 

dianalisis dianggap homogen (Sugiyono, 2023). 

3) Uji Hipotesis 

Uji hipotesis digunakan dalam penelitian untuk 

menguji kebenaran suatu dugaan berdasarkan 

data yang telah dikumpulkan. Perbedaan atau 

kesamaan nilai rata-rata (mean) dua sampel 

dilakukan melalui uji t-independent dengan 

menggunakan SPSS 22.0 (Sugiyono, 2023). 

 Uji t-independent ini menggunakan 

rumus persamaan: 

𝑡 =
𝑥₁̅ −  𝑥₂̅

√
𝑠₁² 
𝑛1

+
𝑠₂²
𝑛2

2𝑟 (
𝑠₁ 

√𝑛1
) (

𝑠₂
√𝑛2

)

 

Keterangan: 

𝑥₁̅ : rata-rata sampel 1 
𝑥₂̅ : rata-rata sampel 2 
𝑛1 : simpangan baku sampel 1 
𝑛2 : simpangan baku sampel 2 
𝑠₁2 : varian sampel 1 
𝑠₂2 : varian sampel 2 

Berdasarkan probabilitas Hₐ diterima 

jika signifikan <0,05. Hipotesis yang digunakan 

yaitu: 

H0 :Tidak terjadi peningkatan kemampuan 

(3.2) 
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berpikir kreatif peserta didik sebelum 

dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran FISIKA-EDU. 

Ha :Terjadi peningkatan kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik sebelum 

dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran FISIKA-EDU. 

4) Uji N-Gain 

Uji N-Gain digunakan untuk mencari tahu 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik dari data hasil pretest dan posttest 

setelah diimplementasikannya media 

pembelajaran. Perhitungan N-Gain diperoleh 

dengan rumus 3.2 

 (𝑔) =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Skor gain dapat dikelompokkan mejadi tiga 

kategori yang dapat dilihat dalam Tabel 3.8. 

  Tabel 3. 8 Kriteria Interpretasi Nilai-Gain 

Nilai Gain (g) Interpretasi Nilai Gain 

g < 0,30 Rendah 

0,30 ≤ g ≤ 0,70  Sedang 

g > 0,70 Tinggi 

(Hake, 1999). 

  

(3.4) 
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d. Uji Respons Peserta Didik 

Perhitungan persentase respons peserta didik 

setelah menggunakan iSpring Suite dapat 

dianalisis menggunakan persamaan (3.5) 

𝑥 =
𝐴

𝐵
× 100% 

Keterangan: 

𝑥 = persentase respons peserta didik 
A = jumlah skor total 
B = jumlah skor maksimal 

Hasil dari perhitungan skor rata-rata persentase 

kemudian dikelompokkan sesuai kategori 

disajikan dalam Tabel 3.9 

   Tabel 3. 9 Kategori Respons Peserta Didik 

Rerata Skor (%) Kategori 

75 < 𝑥 ≤ 100 Sangat Baik 

50 < 𝑥 ≤75 Baik 

25 < 𝑥 ≤ 50 Cukup Baik 

0 < 𝑥 ≤ 25 Kurang Baik 

(Riduwan & Sunarto, 2013). 

(3.5) 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

 Media pembelajaran FISIKA-EDU berbasis 

android berbantuan iSpring Suite pada materi usaha dan 

energi pada kelas X SMA Negeri 8 Semarang merupakan 

sebuah produk yang dikembangkan untuk membantu 

peserta didik dalam memahami konsep-konsep fisika 

terutama pada materi usaha dan energi secara lebih 

inovatif dan interaktif. Proses pengembangan dimulai 

dengan deskripsi produk media pembelajaran fisika, 

yang mencakup langkah-langkah pendekatan sistematis. 

 Fisika usaha dan energi diajarkan di SMA Negeri 

8 Semarang melalui penggunaan PPT atau video 

pembelajaran yang diakses pada laman YouTube dan 

buku paket milik perpustakaan yang dipinjamkan saat 

mata pelajaran fisika berlangsung, sesuai dengan hasil 

wawancara dengan salah satu guru fisika.Pembelajaran 

fisika pada SMA Negeri 8 Semarang belom pernah 

menggunakan media pembelajaran dalam bentuk 

aplikasi terutama pada materi usaha dan energi. Media 

pembelajaran FISIKA-EDU diharapkan menjadi sumber 

belajar alternatif yang efektif bagi siswa kelas X di SMA 

Negeri 8 Semarang. Penyajian materi telah 

disesuaikan dengan Capaian Pembelajaran materi usaha 
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dan energi. Media pembelajaran FISIKA-EDU 

dikembangkan secara menarik, interaktif, dan inovatif 

agar peserta didik dapat memahami konsep dengan 

mudah. Adanya animasi dan simulasi virtual yang 

terkendali juga dapat membantu peserta didik dalam 

memahami materi usaha dan energi. Media 

pembelajaran FISIKA-EDU juga dilengkapi dengan kuis 

serta penjelasan dari pertanyaan tersebut setelah 

berhasil menjawabnya. 

 Media pembelajaran FISIKA-EDU dirancang agar 

terlihat bagus dan menarik guna menciptakan 

pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus 

efektif, serta dapat meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif. Fitur media pembelajaran antara lain sebagai 

berikut: 

1) Tampilan awal FISIKA-EDU menampilkan ilustrasi 

suasana perjalanan di jalan raya, dengan gambar 

mobil dan sepeda motor yang sedang bergerak. 

Ilustrasi ini menggambarkan konsep usaha dan 

energi dalam kehidupan sehari-hari. Visual latar 

belakang seperti gedung, pepohonan, dan 

pegunungan menambah daya tarik dan menciptakan 

pembelajaran yang menyenangkan sesuai dengan 

pembelajaran kurikulum merdeka yang menekankan 

pada aspek interaktif dan kontekstual. Tombol 
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“PLAY” yang terletak dibagian tengah bawah halaman 

awal berfungsi sebagai tombol utama untuk memulai 

pembelajaran. Pada pojok kanan atas terdapat ikon 

berbentuk huruf “i” dalam lingkaran berwarna oren. 

Ikon berfungsi sebagai petunjuk penggunaan media. 

 

Gambar 4.1 Menu Utama Media 

2) Laman petunjuk penggunaan FISIKA-EDU berfungsi 

untuk memberikan informasi awal mengenai cara 

mengoperasikan media secara tepat. Terdapat dua 

halaman pada petunjuk penggunaan. Halaman ini 

membantu pengguna, khususnya peserta didik dan 

pendidik untuk memahami fungsi dari setiap tombol 

navigasi yang tersedia dalam aplikasi. 
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Gambar 4.2 Laman Petunjuk 1 

 

Gambar 4.3 Laman Petunjuk 2 

3) Menu utama pada media pembelajaran FISIKA-EDU 

menyajikan pilihan akses terhadap tiga fitur inti dari 

media, yaitu materi pembelajaran, simulasi virtual, 

dan kuis. Pojok kanan atas terdapat ikon “home”, dan 

“i”. Ikon “home” digunakan untuk kembali ke halaman 

awal. Ikon “i” digunakan untuk melihat petunjuk. 
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Gambar 4.4 Menu Utama Media 

4) Laman materi pada FISIKA-EDU dirancang untuk 

menjadi pintu utama pembelajaran. Tiga buah ikon 

berbentuk lingkaran besar ditempatkan secara 

sejajar di bagian tengah halaman. Masing-masing 

ikon dilengkapi dengan gambar yang 

mempresentasikan topik fisika secara kontekstual 

yaitu, usaha, energi, dan daya. Pojok kanan atas 

terdapat Ikon untuk kembali ke menu utama. 

 

Gambar 4.5 Laman Materi 
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5) Laman simulasi virtual menampilkan animasi yang 

dapat bergerak ketika di sentuh. Terdapat tiga 

animasi yaitu, usaha mendorong meja, energi pada 

perosotan, dan apel yang jatuh dari pohon. 

 

Gambar 4.6 Laman Simulasi 1 

 

Gambar 4.7 Laman Simulasi 2 
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Gambar 4.8 Laman Simulasi 3 

6) Tampilan kuis interaktif mengajak peserta didik 

untuk menjawab soal singkat materi usaha dan 

energi. Peserta didik menjawab kuis tersebut, jika 

jawaban benar akan muncul umpan balik positif 

bertuliskan “Jawaban Kamu benar” disertai dengan 

penjelasan rinci dan melanjutkan kuis berikutnya. 

Jika jawaban salah, peserta didik akan mendapatkan 

umpan balik bertuliskan “Jawaban kamu salah” dan 

mengulang kuis tersebut hingga benar. 

 

Gambar 4.9 Laman Kuis interaktif 
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Gambar 4.10 Laman Jawaban Benar 

 

Gambar 4.11 Laman Jawaban Salah 

7) Laman referensi ditampilkan setelah peserta didik 

menyelesaikan soal kuis terakhir. Halaman ini 

merupakan penutup dari rangkaian pembelajaran 

dalam FISIKA-EDU. Ikon tombol kembali ke menu 

utama terdapat di pojok kanan atas. 
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Gambar 4.12 Laman Referensi 

B. Hasil Kelayakan Media Pembelajaran 

 Komponen penilaian kelayakan media ada dua 

yaitu penilaian validasi ahli media dan ahli materi. 

Produk divalidasi oleh dua dosen fisika, dan satu guru 

fisika.Penilaian oleh ahli media dilakukan untuk 

mengevaluasi tampilan media, dan penggunaan media. 

Penilaian oleh ahli materi dilakukan untuk mengukur 

kesesuaian isi media dengan capaian pembelajaran 

fisika materi usaha dan energi yang disajikan.  

1) Validasi Aspek Media 

 Validiasi ini bertujuan untuk mengevaluasi 

tampilan media, dan penggunaan media. Hasil 

validasi ahli media dilakukan oleh dua orang dosen 

fisika dan satu guru fisika. Tahap validasi media 

meliputi 3 aspek yaitu, aspek desain media, aspek 
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pembelajaran, dan aspek penggunaan media. Hasil 

penilaian ahli media ditampilkan pada Tabel 4.1 

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi 

Ahli 

Aspek yang 

dinilai 

Skor Persentase 

Nilai 

Media Desain Media 56 

91,02% 
Pembelajaran 43 

Penggunaan 

Media 

43 

 

 Diperoleh rata-rata penilaian dari ketiga 

validator terhadap aspek desain media, 

pembelajaran, dan penggunaan media sebesar 3,63. 

Media di kategorikan sangat layak dengan nilai 

persentase 91,02%. 

 Kelayakan aspek desain media menunjukkan 

bahwa media mempunyai tampilan yang menarik 

untuk dijadikan media pembelajaran sehingga 

peserta didik dapat bermain serta belajar. Gambar 

dan teks pada media mempunyai tata letak yang 

prporsional sehingga jelas dan mudah dipahami, 

serta tampilan warna yang menarik tidak 

mengganggu dalam keterbacaan. 

 Kelayakan aspek pembelajaran menyajikan 

media sesuai konsep dan indikator. Media 
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pembelajaran membantu peserta didik dalam 

membangkitkan motivasi belajar dan 

meningkatkan minat juga semangat dalam 

mempelajari fisika materi usaha dan energi. 

 Kelayakan aspek penggunaan media 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 

tidak membutuhkan keahlian khusus untuk 

mengoperasikannya, juga tombol media yang 

berfungsi dengan baik membuat peserta didik 

mudah dalam penggunaan. Tampilan menu yang 

menarik dengan pemilihan warna, ukuran, dan jenis 

font yang tepat membantu meningkatkan 

ketertarikan peserta didik terhadap media. 

2) Validasi Aspek Materi 

Validasi ahli materi bertujuan untuk mengukur 

kesesuaian isi media dengan capaian pembelajaran 

fisika materi usaha dan energi yang disajikan. Hasil 

validasi ahli materi dilakukan oleh dua orang dosen 

fisika dan satu guru fisika. Tahap validasi materi 

meliputi 4 aspek yaitu, aspek kemampuan berpikir 

kreatif, aspek materi, aspek penggunaan bahasa, 

dan aspek penyajian. Hasil penilaian ahli materi 

ditampilkan pada Tabel 4.2. 
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Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi 

Validasi 

Ahli 

Aspek yang 

dinilai 

Skor Persentase 

Nilai 

Materi Kemampuan 

berpikir kreatif 

41 

89,44% 
materi 44 

Penggunaan 

bahasa 

18 

Penyajian 46 

 

 Diperoleh rata-rata penilaian dari ketiga 

validator terhadap aspek kemampuan berpikir 

kreatif, materi, penggunaan bahasa, dan penyajian 

sebesar 3,49. Para ahli mengkalsifikasikan media di 

kategorikan sangat layak dengan nilai persentase 

89,44%. 

 Kelayakan aspek kemampuan berpikir kreatif 

menunjukkan bahwa media sesuai dengan 

indikator keterampilan berpikir kreatif. Kelayakan 

aspek materi menunjukkan bahwa tujuan 

pembelajaran sudah sesuai dengan capaian 

pembelajaran, materi yang disajikan secara 

interaktif dan memiliki keterkaitan dalam 

kehidupan sehari-hari. 
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 Kelayakan aspek penggunaan bahasa 

menegaskan bahwa bahasa yang digunakan dalam 

materi harus mudah dipahami, sederhana, dan 

tepat sasaran, serta tidak memiliki makna ganda 

atau ambigu. Kelayakan aspek penyajian 

menunjukkan bahwa materi dan gambar yang 

sangat menarik serta mudah untuk 

diimplementasikan dalam kehidupan sehari-hari. 

 

Jumlah nilai keseluruhan dari validasi ahli media 

dan ahli materi dapat dilihat pada Tabel 4.3. 

Tabel 4.3 Nilai Keseluruhan Persentase 

Penilai Nilai Persentase 

Kelayakan 

Kategori 

Ahli Media 3,63 91,02% Sangat Layak 

Ahli Materi 3,49 89,44% Sangat Layak 

Rata-rata 3,56 90,23% Sangat Layak 

 

  Media pembelajaran FISIKA-EDU menggunakan 

ISpring Suite untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir kreatif pada materi usaha dan energi secara 

keseluruhan masuk dalam kategori “sangat layak” 

dengan persentase 90,23%. 
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  Uji coba skala kecil dilakukan pada peserta didik 

kelas XI 1 dengan jumlah 10 peserta didik. Uji coba skala 

kecil dilakukan dengan tujuan mengidentifikasi masalah 

dan kekurangan sebelum diuji cobakan ke sampel. Uji 

coba skala kecil juga bertujuan untuk menilai produk 

media dapat dilaksanakan dalam skala yang lebih besar. 

Analisis uji coba skala kecil pada kelas XI 1 dapat dilihat 

pada Tabel 4.4 

Tabel 4.4 Hasil Uji Coba Skala Kecil 

Aspek yang dinilai Skor Persentase Kategori 
tampilan media 70 87,5% Sangat 

Baik 
pemanfaatan media 105 87,5% Sangat 

Baik 
Penulisan 77 96,25% Sangat 

Baik 
Kemudahan dalam 
pengoperasian 

38 95% Sangat 
Baik 

Fitur Media 33 82,5% Sangat 
Baik 

Jumlah 323   
Rata-rata 
persentase 

35,88 89,72% 
Sangat 
Baik 

  

 Hasil uji coba skala kecil menyatakan bahwa skor 

per aspek masuk dalam kategori “sangat baik” dengan 

jumlah skor dan rata rata persentase sebesar 89,72%. 

Hasil yang diperoleh memenuhi kriteria untuk dilakukan 

uji coba lapangan. 
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C. Hasil Analisis Validasi Instrumen Penelitian  

1) Uji Validitas 

Uji validitas instrument dalam penelitian ini 

dilakukan dengan menggunakan pendekatan Model 

Rasch melalui software Winsteps. Model Rasch 

digunakan untuk mengevaluasi kualitas butir soal 

berdasarkan respon peserta didik terhadap 

instrument yang dikembangkan. Model ini 

menganalisis item secara mendalam. Hasil uji coba 

instrument yang dilaksanakan, didapatkan analisis 

butir soal seperti pada Tabel 4.5 

Tabel 4.5 Hasil Uji Validitas Empiris Butir Soal 
No 
Soal 

Outfit 
MNSQ 

Outfit 
ZSTD 

PTM 
Core 

Kriteria Kesimpulan 

1 1,29 1,22 0,23 Oufit MNSQ, 
Outfit ZSTD, 
dan PTM 
Corr tidak 
diterima 

Fit 

2 0,42 -2,78 0,01 Outfit 
MNSQ, Oufit 
ZSTD, dan 
PTM Corr 
diterima 

Tidak Fit 

3 0,68 -1,45 0,60 Outfit 
MNSQ, Oufit 
ZSTD, dan 
PTM Corr 
diterima 

Fit 

4 0,56 -1,78 0,42 Outfit 
MNSQ, Oufit 
ZSTD, dan 
PTM Corr 
diterima 

Fit 

5 1,32 1,29 0,40 Outfit 
MNSQ, Oufit 
ZSTD, dan 
PTM Corr 
diterima 

Fit 
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6 0,75 -1,05 0,35 Outfit 
MNSQ, Oufit 
ZSTD, dan 
PTM Corr 
diterima 

Fit 

7 0,76 -0,97 0,42 Outfit 
MNSQ, Oufit 
ZSTD, dan 
PTM Corr 
diterima 

Fit 

8 0,93 -0,18 0,30 Outfit 
MNSQ, Oufit 
ZSTD, dan 
PTM Corr 
diterima 

Fit 

9 0,28 -3,45 0,15 Outfit 
MNSQ, Oufit 
ZSTD, dan 
PTM Corr 
diterima 

Tidak Fit 

10 0,91 -0,26 0,26 Outfit 
MNSQ, Oufit 
ZSTD, dan 
PTM Corr 
diterima 

Fit 

11 1,87 3,05 0,40 Outfit 
MNSQ tidak 
diterima, 
Oufit ZSTD, 
dan PTM 
Corr 
diterima 

Fit 

12 1,66 2,12 0,38 Outfit 
MNSQ, Oufit 
ZSTD, dan 
PTM Corr 
diterima 

Fit 

 

 Tabel 4.4 menyatakan hasil uji validitas butir 

soal yang didapatkan dari 12 soal uraian, 10 soal 

tergolong Fit dengan nomor soal 

1,3,4,5,6,7,8,10,11,12. Item butir soal yang tidak fit 

ada 2 butir soal. Penggunaan instrument dengan 

mempertimbangkan kesesuaian indikator maka 
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hanya 10 soal yang sudah mewakili indikator 

berpikir kreatif.  

2) Uji Reliabilitas  

Uji reliabilitas dalam penelitian dilakukan 

menggunakan pendekatan model rasch melalui 

software Minstep. Analisis data reliabilitas 

menggunakan kriteria menurut nilai person 

reliability, item reliability, dan alpha cornbach, 

disajikan dalam Tabel 4.6 

  Tabel 4.6 Hasil Uji Reliabilitas 

Uji Reliabilitas Nilai Kriteria 

Person Reliability 0,20 lemah 

Item Reliability 0,98 istimewa 

Alpha Cornbach                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                0,26 buruk 

  

 Berdasarkan Tabel 4.6 terlihat bahwa nilai 

person reliability yang didapatkan sebesar 0,20 

dengan kategori lemah. Nilai cornbach alpha 0,26 

masuk ke kategori buruk. Nilai item reliability yang 

diperoleh 0,98 dengan kategori Istimewa. 

3) Uji Kesukaran Soal 

Analisis tingkat kesukaran soal dialkukan 

menggunakan Model Rasch berbantuan software 

ministep pada aspek item measure. Tingkat 

kesulitan soal diukur melalui nilai measure logit dan 
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nilai simpangan baku (SD) logit item. Nilai 

simpangan baku didpatkan dari summary statistic 

dengan perolehan SD sebesar 0,71. Hasil data yang 

diperoleh dapat dianalisis serta dikelompokkan 

sesuai starta tingkat kesukaran butir soal yang 

dikelompokkan menjadi empat yaitu sangat mudah, 

mudah , sulit, dan sangat sulit. Rekapitulasi hasil 

analisis tingkat kesukaran tertera pada Tabel 4.7 

Tabel 4.7 Rekapitulasi Hasil Analisis Tingkat 

Kesukaran 

Kategori Tingkat 
Kesukaran 

Nomor Soal Jumlah Soal 

Sangat Sulit 4,8,9 3 
Sulit 2,3,10,12 4 
Mudah 11, 1 
Sangat Mudah 1,5,6,7, 4 

 

4) Daya Pembeda 

Analisis daya pembeda pada penelitian ini 

menggunakan bantuan software ministep melalui 

poin measure corelation (PT Mean Cor) Hasil 

interpretasi daya pembeda disajikan pada Tabel 4.8 
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Tabel 4.8 Hasil Interpretasi Daya Pembeda 

Kategori Nomor Soal Jumlah Soal 

Sangat Baik 3,4,5,8,11 5 

Baik 6,8,12 3 

Kurang Baik 1,11 2 

Buruk 2,9 2 

Berdasarkan Tabel 4.7, dari 12 butir soal 

menunjukkan 5 soal dalam kategori sangat baik, 3 

soal dalam kategori baik, 2 soal menunjukkan 

kurang baik, dan 2 soal masuk kategori buruk. 

D. Hasil Analisis Data Keterampilan Berpikir Kreatif 

1) Uji Normalitas 

 Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui data 

yang digunakan dalam penelitian berdistribusi 

normal atau tidak.  Uji normalitas dilakukan 

menngunakan metode shapiro-Wilk karena memiliki 

sensitivitas tinggi dalam mendeteksi jumlah sampel 

di bawah 50 (n<50) (Razali & Wah, 2011). Jika nilai 

Sig. (p-value) >0,05 maka data berdistribusi secara 

normal, jika nilai Sig. (p-value) ≤ 0,05 maka data 

tidak berdistribusi secara normal. Hasil analisis uji 

normalitas data pre-tes dan post-tes didapatkan hasil 

yang disajikan pada Tabel 4.9. 
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Tabel 4.9 Hasil Analisis Uji Normalitas 

Kelompok 
Shapiro-Wilk 

Keterangan 
statistic df Sig. 

Pre-test 
Eksperimen 

0,961 34 0,261 Normal 

Pos-test 
Eksperimen 

0,925 34 0,172 Normal 

Pre-test Kontrol 0,964 34 0,321 Normal 
Post-test 
Kontrol 

0,985 34 0,902 Normal 

 

 Hasil analisis uji normalitas yang ditunjukkan 

pada Tabel 4.9 menunjukkan bahwa data pre-test 

berdistribusi normal, dengan nilai sig. 0,261 lebih 

dari 0,05 dan nilai sig. 0,172 lebih dari 0,05 dari data 

post-tes pada kelompok eksperimen. Data kelompok 

kontrol juga berdistribusi secara normal yang 

ditunjukkan pada data pre-tes nilai sig. 0,321 lebih 

dari 0,05 dan nilai sig. 0,902 lebih dari 0,05 pada data 

post-test.  

2) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui dua 

kelompok data memiliki varians yang sama sehingga 

dapat dinyatakan sebagai distribusi homogen. Jika 

nilai sig. lebih dari 0,05 data tersebut dianggap 

homogen, sedangkan jika nilai sig, kurang dari 0,05 

data tersebut dianggap tidak homogen. Hasil dari 
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analisis uji homogenitas penelitian disajikan pada 

Tabel 4.10. 

Tabel 4.10 Hasil Uji Homogenitas 
 Levene 

Statistic 
df1 df2 Sig. Keterangan 

Post-test 
eksperimen-
kontrol 

2,768 1 66 0,101 Homogen 

 

 Berdasarkan hasil uji homogenitas pada Tabel 

4.10 diketahui bahwa data yang diperoleh 

menunjukkan nilai sig. 0,101 lebih dari 0,05 sehingga 

dapat dinyatakan berdistribusi homogen. Data yang 

diperoleh selanjutnya dapat dilakukan analisis uji 

hipotesis. 

3) Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui ada 

tidaknya perbedaan hasil belajar peserta didik antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah diberikan 

perlakuan. Uji yang digunakan adalah uji-independent 

t-test dan hasil analisis dapat dilihat pada Tabel 4.11. 

Tabel 4.11 Hasil Analisis Independent T-test 

Independent t-test 
t df Sig. (2-

tailed) 
Taraf Signifikansi Keterangan 

4,120 66 0,001 0,05 Efektif 

 

 Hasil analisis menunjukkan bahwa Ha diterima 

dan Ho ditolak. Hasil uji independent t-test 
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mengindikasikan media pembelajaran FISIKA-EDU 

memberikan peningkatan pada keterampilan 

berpikir kreatif peserta didik. Hasil uji independent t-

test yang ditunjukkan pada Tabel 4.11 didapatkan 

nilai sig. (2-tailed) adalah 0,001 lebih kecil dari 0,05. 

Hal ini menunjukkan bahwa skor keterampilan 

berpikir kreatif rata-rata pre-test dan post-test 

berbeda. Dengan demikian, teerdapat perbedaan 

yang signifikan setelah peserta didik diberikan 

perlakuan. 

4) Uji N-Gain 

Analisis uji N-Gain digunakan dalam penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui perbedaan peningkatan 

nilai rata-rata peserta didik. Hasil analisis uji N-Gain 

dapat dilihat pada Tabel 4.12. 

Tabel 4.12 Hasil Analisis Uji N_Gain 

Keterangan Kelompok 
Kontrol 

Kelompok 
Eksperimen 

Skor N-Gain 0,474 0,518 
% N-Gain 47,4% 51,8% 
Kategori Sedang Sedang 

 

Hasil uji N-Gain yang disajikan pada Tabel 4.12  

menunjukkan bahwa nilai rata-rata peserta didik 

dikelompok eksperimen meningkat. 
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E. Hasil Respon Peserta Didik  

 Uji respon peserta didik dilakukan untuk 

menganalisis tanggapan peserta didik terhadap media 

pembelajaran FISIKA-EDU yang telah dikembangkan. Uji 

respon dilakukan pada peserta didik kelas X2 SMA 

Negeri 8 Semarang. Respon peserta didik diperoleh 

melalui angket yang memuat beberapa aspek penilaian 

yaitu, tampilan media, pemanfaatan media, penulisan, 

kemudahan dalam pengoperasian, dan fitur media dapat 

dilihat pada Tabel 4.13. 

Tabel 4.13 Persentase respon peserta didik 

Aspek yang dinilai Skor Persentase 

tampilan media 484 88,97% 

pemanfaatan media 597 87,79% 

Penulisan 234 86,02% 

Kemudahan dalam 

pengoperasian 

235 86,39% 

Fitur Media 246 90,44% 

Jumlah 1796  

Rata-rata persentase  88,03% 

 

 Hasil pengolahan data angket, diperoleh nilai 

rerata skor keseluruhan respon sebesar 88,03% dalam 

kategori sangat baik. Hasil dari nilai persentase setiap 

aspek diperoleh temuan bahwa aspek penulisan dan 
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kebahasaan mendapatkan penilaian yang paling rendah 

jika dibandingkan dengan aspek lainnya. Peserta didik 

menilai bahasa yang digunakan jelas tetapi belum 

sepenuhnya mudah untuk dimengerti.  

F. Revisi Produk 

 Revisi produk dilakukan untuk memperbaiki 

hasil koreksi produk agar kualitas produk menjadi lebih 

baik. Media pembelajaran yang dikembangkan tentu 

tidak terlepas dari kekurangan, peran validator sangat 

dibutuhkan untuk melakukan penilaian secara objektif 

serta memberikan masukan dan saran perbaikan agar 

media yang dihasilkan menjadi lebih baik. Penilaian 

yang diberikan para validator ditunjukkan pada Tabel 

4.14. 

Tabel 4.14 Kritik dan Saran Validator 
Aspek yang dinilai Kritik dan Saran 
Aspek Media  

Validator I 1. Font tulisan materi di 
perbesar 

2. Struktur kalimat dalam 
Edu yang 
disempurnakan 

 
Validator II 1. Penggunaan font belum 

konsisten 
2. Penulisan indeks belum 

tepat di beberapa 
bagian 
 

Validator III Media pembelajaran yang 
di kembangkan layak di 
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implementasikan dalam 
penelitian. 

Aspek Materi  
Validator I 1. Operasional diperbaiki 

2. Referensi di tambah 
3. Petunjuk penggunaan 
4. Problem Solving, focus 

ke Edu. 
 

Validator II 1. Kesalahan dalam 
penggunaan notasi 
(penulisan rumus).  

2. PenggunaanBahasa 
yang kurang informatif 
dan belum seesuai 
dengan tata bahasa 
yang baik dan benar 
 

Validator III 1. Penulisan kuadrat yang 
masih dibawah, belom 
sesuai 

 

 Saran dan komentar validator ahli media dan 

materi kemudian dilakukan revisi. Beberapa tampilan 

yang telah direvisi berdasarkan kritik dan saran dari 

validator. 

1) Penggunaan font yang belum konsisten dan ukuran 

font pada materi diperbesar. Tampilan media 
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sebelum dan sesudah direvisi dapat dilihat pada 

Gambar 4.13 dan 4.14 

 

Gambar 4.13 Tampilan Sebelum Revisi  

 
Gambar 4.14 Tampilan Setelah Revisi 
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2) Struktur kalimat dalam Edu yang disempurnakan 

dan penulisan indeks belum tepat di beberapa 

bagian. Dilihat pada Gambar 4.15 dan 4.16 

Gambar 4.15 Tampilan Sebelum Revisi 

 
Gambar 4.16 Tampilan Setelah Rrevisi 
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3) Memperbaiki operasional dengan menambahkan 

tombol kembali sehingga peserta didik dapat 

dengan mudah menuju laman sebelumnya. Tertera 

pada Gambar 4.17 dan 4.18 

Gambar 4.17 Tampilan Sebelum Revisi 

 

 
Gambar 4.18 Tampilan Setelah Revisi 

4) Penambahan halaman referensi yang semula belum 

ada menjadi tampak pada halaman akhir aplikasi 

dilihat pada Gambar 4.19 
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Gambar 4.19 Halaman Referensi  

5) Petunjuk penggunaan yang ditambah guna 

mempermudah pemahaman dalam penggunaan 

media. Tertera pada Gambar 4.20 dan 4.21

 
Gambar 4.20 Petunjuk Sebelum Revisi 

 
Gambar 4.21 Petunjuk Setelah Revisi 
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6) Penambahan problem solving diawal pembahasan. 

Dilihat pada Gambar 4.22 dan 4.23

 
Gambar 4.22 Tampilan Awal Materi Sebelum Revisi 

 
Gambar 4.23 Tampilan Awal Materi Setelah Revisi 
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7) Kesalahan dalam penggunaan notasi (penulisan 

rumus). Tampilan dapat dilihat pada Gambar 4.24 

dan 4.25 

Gambar 4.24 Sebelum Revisi 

 
Gambar 4.25 Tampilan Setelah Revisi 

8) Penggunaan bahasa yang kurang informatif dan 

belum sesuai dengan tata bahasa yang benar. 

Tampilan media sebelum dan sesudah direvisi 

dapat dilihat pada Gambar 4.26 dan 4.27 
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Gambar 4.26 Tampilan Sebelum Revisi 

 
Gambar 4.27 Tampilan Setelah Revisi 

9) Penulisan kuadrat yang masih setara dengan tulisan 

rumus. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 4.28 

dan 4.29. 

 
Gambar 4.28 Tampilan Kuadrat Sebelum Revisi 
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Gambar 4.29 Tampilan Kuadrat Setelah Revisi 

 

G. Kajian Produk Akhir 

 Produk akhir yang dihasilkan dalam penelitian 

ini adalah media pembelajaran menggunakan ispring 

suite bernama FISIKA-EDU yang dirancang untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta 

didik dalam memahami konsep usaha dan energi pada 

mata pelajaran Fisika kelas X SMA. Kegiatan 

pengemabangan ini diawali pada tahap analisis 

kebutuhan melalui observasi dan wawancara di SMA 

Negeri 8 Semarang. Hasil observasi peserta didik 

menunjukkan masih banyak yang kurang tertarik untuk 

mempelajari fisika karena banyak peserta didik 

memandang fisika itu sulit, juga metode pembelajaran 

yang moonoton berdampak pada hasil belajar yang 

menurun. Hasil respon awal peserta didik melalui 

kuesioner analisis kebutuhan terhadap pengembangan 
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media 86% peserta didik menjawab setuju apabila 

menerapkan media pembelajaran dalam bentuk 

aplikasi.  

 Setelah analisis kebutuhan dilaksanakan, 

penyusunan rancangan awal modul dibuat 

menggunakan canva untuk tampilan visual yang 

menarik dan sesuai karakteristik peserta didik. 

Selanjutnya, desain diimpor ke dalam PowerPoint dan 

dilakukan pengaturan interaktivitas seperti tombol 

navigasi dan animasi agar pengguna dapat berinteraksi 

langsung dengan materi. File PowerPoint kemudian 

dikonversi menggunakan ISpring Suite agar menjadi 

format HTML5. 

 Uji validasi ahli media dan ahli materi 

dilaksanakan setelah media pembelajaran selesai 

dirancang dan dikembangkan. Validator ahli media 

memberikan persentase 91,02%, dan validator ahli 

materi memberikan persentase 89,44%. Rata-rata 

persentase dari validator sebesar 90,23% yang 

termasuk dalam kategori sangat layak. 

 Media pembelajaran di Uji cobakan secara 

terbatas dan luas untuk mengetahui respon terhadap 

media pembelajaran di SMA 8 Semarang dengan 

melibatkan 10 siswa, setelah melalui uji coba skala kecil 

selanjutnya dilakukan uji coba skala besar di kelas XI 1.   
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 Media telah melalui uji coba skala kecil 

selanjutnya dilakukan uji coba skala besar di kls XI 1. Uji 

coba skala besar bertujuan untuk melihat apakah media 

bisa digunakan secara praktis dan doterima dengan baik 

dalam kegiatan belajar.  

 Instrument tes yang digunakan dalam penelitian 

ini bertujuan untuk mengukur peningkatan hasil belajar 

peserta didik sekaligus menilai keterampilan berpikir 

kreatif. Analisis instrument tes mencakup uji validitas, 

reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya beda dianalisis 

menggunakan pendekatan Model Rasch. Disimpulkan 

bahwa instrument tes yang digunakan dalam penelitian 

telah memenuhi kriteria kualitas instrument yang baik.  

 Instrumen tes diujikan kepada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Data hasil pre-test dan post-test 

kemudian diukur untuk menguji efektivitas penggunaan 

media pembelajaran melalui uji normalitas, 

homogenitas, hipotesis, dan uji N-Gain. Hasil 

peningkatan nilai N-Gain peserta didik pada kelas 

kontrol sebesar 0,474 dan 0,518 pada kelas eksperimen. 

Menunjukkan media pada materi usaha dan energi 

mampu meningkatkan keterampilan berpikir kreatif. 

 Respons peserta didik terhadap media 

pembelajaran pada kelas eksperimen menunjukkan 

persentase 88,03% dengan kategori sangat baik. 
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H. Keterbatasan Penelitian 

Penelitian pengembangan media pembelajaran FISIKA-

EDU menggunakan ISpring Suite pada materi usaha dan 

energi memiliki keterbatasan dalam melakukan 

penelitian, yaitu sebagai berikut. 

1. Penelitian hanya dilakukan di kelas X2 SMA Negeri 

8 Semarang, sehingga memungkinkan adanya 

perbedaan hasil jika dilakukan dilain tempat. 

2. Pengukuran kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik hanya dilakukan pada materi usaha dan 

energi. 

3. Media pembelajaran menggunakan ISpring Suite 

hanya kompatibel dengan pengguna user Android.  
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

 Hasil analisis dan pembahasan mengenai media 

pembelajaran FISIKA-EDU menggunakan ISpring Suite 

maka dapat disimpulkan bahwa. 

1. Media pembelajaran FISIKA-EDU menggunakan 

iSpring Suite untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir kreatif pada materi usaha dan energi 

secara keseluruhan masuk dalam kategori “sangat 

layak” dengan persentase 90,23%. 

2. Media pembelajaran FISIKA-EDU yang telah 

dikembangkan efektif untuk digunakan, dan 

meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan 

nilai peningkatan 51,8% termasuk dalam kategori 

sedang. 

3. Media pembelajaran FISIKA-EDU menggunakan 

iSpring Suite memperoleh respon sangat positif dari 

peserta didik. Hasil persentase keseluruhan uji 

respon sebesar 88,03% yang termasuk dalam 

kategori sangat baik (SB). 

 

B. Saran 

 Penelitian pengembangan media pembelajaran 

FISIKA-EDU menggunakan ISpring Suite memiliki 
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beberapa saran yang dapat diberikan untuk 

pengembangan lebih lanjut, diantarannya: 

1. Penelitian selanjutnya dapat mengembangkan 

FISIKA EDU ke berbagai jenis perangkat khususnya 

system operasi iOs dan dapat diunggah dalam play 

store agar jangkauan penggguna lebih luas. 

2. Peserta didik dapat memanfaatkan media 

pembelajaran FISIKA-EDU sebagai sarana belajar 

mandiri, karena media ini dirancang agar peserta 

didik dapat belajar dari manapun tanpa terpaut 

tempat. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Surat Permohonan Izin Observasi dan Wawancara 
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Lampiran 2. Hasil Observasi 

LEMBAR HASIL OBSERVASI GURU FISIKA 

Nama Sekolah : SMA Negeri 8 Semarang 

Nama Guru  : Poniman Slamet, S.Pd., M.Kom. 

Mata Pelajaran : Fisika 

Kelas / Semester : X / Ganjil 

Hari, Tanggal  : 30 Januari 2025 
 

Aspek yang Diamati: 

 

No. Aspek yang Diamati Kriteria 
Pengamatan 

Catatan / Temuan 

1 Perencanaan 
pembelajaran (RPP, 
media, metode) 

Cukup RPP sudah tersedia, Media pembelajaran 
masih terbatas pada PowerPoint tanpa 
dukungan media interaktif lainnya, 
Metode pembelajaran masih satu arah. 

2 Penguasaan materi 
pelajaran 

Baik  Mampu menjelaskan konsep fisika 
dengan runtut. 

3 Strategi dan metode 
mengajar 

Cukup  Pembelajaran cenderung berpusat pada 
guru. 

4 Penggunaan media 
pembelajaran 

Cukup Media pembelajaran kurang interaktif 

5 Kemampuan mengelola 
kelas 

Cukup Mampu menjaga ketertiban secara 
umum, namun belom sepenuhnya 
mengelola dinamika kelas secara aktif.  

6 Pemberian motivasi 
kepada peserta didik 

Baik  Memberikan dorongan positif kepada 
peserta didik selama pembelajaran dan 
memotivasi peserta didik yang belum 
aktif agar berani mencoba. 

7 Interaksi dengan siswa 
(komunikatif) 

Kurang Guru kurang melibatkan peserta didik 
dalam diskusi atau tanya jawab. 
Komunikasi dua arah belum terbangun 
secara optimal 

8 Evaluasi dan penilaian 
hasil belajar 

Baik  Evaluasi pembelajaran dilakukan secara 
sistematis. Guru juga memberikan umpan 
balik terhadap hasil belajar siswa untuk 
mendorong perbaikan dan peningkatan 
pemahaman. 

9 Pemanfaatan waktu 
pembelajaran 

Baik  Pemanfaatan waktu pembelajaran 
digunakan secara efektif dan efisien. 
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Kegiatan pembelajaran selalu dimulai 
tepat waktu. 

10 Penerapan pendekatan 
saintifik/Kurikulum 
Merdeka 

Cukup Sudah mulai menerapkan elemen 
pendekatan saintifik namun belum 
sepenuhnya melibatkan siswa dalam 
kegiatan mengeksplorasi, mengasosiasi, 
dan mengomunikasikan hasil 
pembelajaran. 

 

 

Observer 

 
 

Nafisah Farah Fuadia 
2108066046 

Guru Fisika 

 
 

Poniman Slamet, S.Pd., M.Kom 
NIP. 197406041999031007 
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Lampiran 3. Lembar Hasil Wawancara Pendidik 

LEMBAR WAWANCARA PENDIDIK 

Nama Sekolah  :……………………………………… 

Nama Guru  :……………………………………… 

Kelas yang diampu :…………………………………….... 

Hari/ Tanggal  :…………………………………….... 

No Pertanyaan Jawaban 
1. Apa kurikulum yang diterapkan di 

SMA Negeri 8 Semarang? 
 

2. Berapa jam Pelajaran yang 
diterapkan untuk mata Pelajaran 
fisika di SMA Negeri 8 Semarang? 

 

3. Bagaimana respon peserta didik 
selama proses belajar mengajar? 

 

4. Apa saja sumber belajar yang 
diterapkan dalam pelaksanaan 
pembelajaran fisika di SMA Negeri 
8 Semarang? 

 

5. Apa saja media pembelajaran yang 
diterapkan guru pada mata 
Pelajaran fisika di SMA Negeri 8 
Semarang? 

 

6. Apakah media pembelajaran 
tersebut efektif untuk menunjang 
pembelajaran fisika di SMA Negeri 
8 Semarang? 

 

7. Bagaimana suasana pembelajaran 
fisika di kelas saat menggunakan 
media yang diterapkan? 

 

8. Bagaimana respons peserta didik 
saat melaksanakan pembelajaran 
menggunakan media tersebut? 

 

9. Bagaimana hasil belajar peserta 
didik setelah melaksanakan 
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pembelajaran menggunakan 
media tersebut? 

10. Adakah kelas yang menunjukkan 
rata-rata kemampuan hasil belajar 
peserta didik sama? 

 

11. Apakah ada inovasi lain terkait 
media pembelajaran di mata 
Pelajaran fisika yang pernah 
diterapkan oleh guru? 

 

12. Apa materi yang berdasarkan 
peserta didik sulit memahaminya 
karena keterbatasan media 
pembelajaran? 

 

13. Apakah bapak selalu memberi soal 
evaluasi setelah menyampaikan 
materi pembelajaran? 

 

14. Apakah dalam kegiatan 
pembelajaran peserta didik 
diperbolehkan menggunakan 
perangkat smartphone/laptop 
sebagai alat bantu  sumber belajar? 

 

15. Apakah bapak pernah 
memanfaatkan media 
pembelajaran berbasis teknologi 
digital? 

 

16. Bagaimana tanggapan bapak jika 
pembelajaran fisika menerapkan 
media digital berupa web yang 
dapat menampilkan gambar, video, 
animasi 

 

17. Bagaimana harapan bapak jika 
dilakukan pengembangan media 
pembelajaran berbasis web pada 
materi Usaha dan Energi? 
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LEMBAR WAWANCARA PENDIDIK 

Nama Sekolah  : SMA Negeri 8 Semarang 

Nama Guru  : Bapak Poniman, S.Pd M.Kom 

Kelas yang diampu : X, XI 

Hari/ Tanggal  : Kamis, 30 Januari 2025 

No Pertanyaan Jawaban 
1. Apa kurikulum yang 

diterapkan di SMA Negeri 8 
Semarang? 

SMA Negeri 8 Semarang sudah 
menerapkan kurikulum merdeka 
dari tahun 2022, akan tetapi 
pendidik mengalami kesulitan pada 
manajemen waktu pembagian 
antara materi dengan P5.   

2. Berapa jam pelajaran yang 
diterapkan untuk mata 
Pelajaran fisika di SMA 
Negeri 8 Semarang? 

Untuk mata Pelajaran fisika kelas X 
ada satu pertemuan setiap 
minggunya dengan tiga jam 
pelajaran. Kelas XI ada dua 
pertemuan setiap minggunya 
dengan waktu lima jam pelajaran. 
Satu jam Pelajaran di SMA Negeri 8 
Semarang yaitu 45 menit. 

3. Bagaimana respon peserta 
didik selama proses belajar 
mengajar? 

Peserta didik berantusias sebagian 
dalam pembelajaran fisika. 

4. Apa saja sumber belajar yang 
diterapkan dalam 
pelaksanaan pembelajaran 
fisika di SMA Negeri 8 
Semarang? 

Sumber belajar untuk fisika sendiri 
ada buku paket yang dipinjamkan 
oleh perpustakaan saat jam 
pelajaran, peserta didik juga 
menggunakan internet untuk 
mencari materi, dan menggunakan 
quizizz/quipper untuk penilaian 
tugas.  

5. Apa saja media pembelajaran 
yang diterapkan guru pada 
mata Pelajaran fisika di SMA 
Negeri 8 Semarang? 

Media pembelajaran yang 
digunakan yaitu buku, kemudian 
saya biasanya menggunakan 
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youtube untuk model pembelajaran 
PBL. 

6. Apakah media pembelajaran 
tersebut efektif untuk 
menunjang pembelajaran 
fisika di SMA Negeri 8 
Semarang? 

Saya rasa cukup efektif dalam 
menunjang pembelajaran fisika di 
SMA Negeri 8 Semarang. 

7. Bagaimana suasana 
pembelajaran fisika di kelas 
saat menggunakan media 
yang diterapkan? 

Kalau suasana belajar itu relative, 
karena beda akelas beda suasana 
pembelajarannya. Terkadang ada 
kelas yang hidup dan aktif dengan 
pembelajaran, terkadang ada juga 
kelas yang kurang aktif. 

8. Bagaimana respons peserta 
didik saat melaksanakan 
pembelajaran menggunakan 
media tersebut? 

Sejauh ini baik namun saya 
berharap nantinya ada 
perkembangan media yang bisa 
memberi ketertarikan lebih. 

9. Bagaimana hasil belajar 
peserta didik setelah 
melaksanakan pembelajaran 
menggunakan media 
tersebut? 

Hasil belajar peserta didik pada 
pelajaran fisika menunjukkan 
setengah dari siswa mencapai hasil 
yang baik, sementara setengah 
lainnya masih cukup rendah. 

10. Adakah kelas yang 
menunjukkan rata-rata 
kemampuan hasil belajar 
peserta didik sama? 

Ada dua, berdasarkan rata-rata 
hasil belajar peserta didik kelas 
X1 dan X2 menunjukkan adanya 
kemampuan berpikir yang 
setara. 

11. Apakah ada inovasi lain 
terkait media pembelajaran 
di mata Pelajaran fisika yang 
pernah diterapkan oleh 
guru? 

Untuk sementara ini belom ada. 

12. Apa materi yang berdasarkan 
peserta didik sulit 
memahaminya karena 
keterbatasan media 
pembelajaran? 

Materi Usaha dan Energi, karena 
peserta didik menganggap materi 
ini masih abstrak sehingga peserta 
didik cenderung menghafal rumus 
tanpa memahami aplikasinnya 
dalam kehidupan sehari-hari. 
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13. Apakah bapak selalu 
memberi soal evaluasi 
setelah menyampaikan 
materi pembelajaran? 

Iya, biasanya saya menggunakan 
quizizz atau quipper untuk 
pengambilan nilai tugas.  

14. Apakah dalam kegiatan 
pembelajaran peserta didik 
diperbolehkan 
menggunakan perangkat 
smartphone/laptop sebagai 
alat bantu sumber belajar? 

Tentu, justru saya selalu 
menyarankan peserta didik untuk 
aktif menggunakan internet untuk 
mencari referensi tambahan. 

15. Apakah bapak pernah 
memanfaatkan media 
pembelajaran berbasis 
teknologi digital? 

Saya memanfaatkan media 
pembelajaran berbasis teknologi 
digital tetapi hanya dalam bentuk 
platform youtube, dan quizizz atau 
quipper. 

16. Bagaimana tanggapan bapak 
jika pembelajaran fisika 
menerapkan media digital 
berupa web yang dapat 
menampilkan gambar, video, 
animasi 

Bagus silahkan, karena siapa tau 
dengan menerapkan media digital 
berupa web memberikan hasil 
positif terhadap peserta didik. 

17. Bagaimana harapan bapak 
jika dilakukan 
pengembangan media 
pembelajaran berbasis web 
pada materi Usah dan 
Energi? 

Tentunya saya berharap dengan 
adanya web ini peserta didik mudah 
untuk mengakses, dan HP yang 
dipegang peserta didik bisa 
dimanfaatkan sebagai sarana 
pembelajaran juga, tidak hanya 
untuk game dan lain-lain. 

 

Semarang, 30 januari 2025 

Guru Fisika 

 

Poniman Slamet, S.Pd., M.Kom 

NIP. 197406041999031007 
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Lampiran 4. Lembar Hasil kuesioner Analisis Kebutuhan  

KUESIONER ANALISIS KEBUTUHAN PADA PESERTA DIDIK 

TERHADAP PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

Nama : 

Kelas : 

Petunjuk pengisian 

• Penilaian diberikan dengan interval jawaban 

sebagai berikut: 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju 

R : Ragu-ragu 

TS : Tidak Setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 

• Perhatikan dan bacalah dengan teliti pertanyaan-

pertanyaan di bawah ini. Pilihlah jawaban yang 

sesuai dengan memberikan tanda cheklist ( ✔ ) 

pada pilihan anda. 

NO Pertanyaan Interval Jawaban 

STS TS R S SS 
1. Fisika adalah Pelajaran yang sulit.      

2. Suasana belajar di kelas pada saat 
Pelajaran fisika menyenangkan. 

     

3. Materi Usaha dan Energi adalah 
materi yang sulit. 
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4. Saya dapat memahami 
pembelajaran dengan baik yang 
disampaikan oleh guru. 

     

5. Saya lebih mudah memahami 
materi fisika jika dikaitkan 
dengan permasalahan dalam 
kehidupan sehari-hari. 

     

7. Nilai fisika saya mencapai KKM.      

8. Saya sering bertanya kepada guru 
atau teman ketika menemukan 
kesulitan dalam memahami 
materi fisika. 

     

9. Seberapa penting media 
pembelajaran bagi kalian untuk 
membantu proses kalian dalam 
belajar ? 

     

10. Guru saya menggunakan media 
dalam kegiatan pembelajaran. 

     

11. Saya menyukai penggunaan 
media dalam pembelajaran fisika. 

     

12. Media pembelajaran yang 
digunakan oleh guru membantu 
saya menguasai konsep materi 
pada Pelajaran fiisika. 

     

13. Saya sangat antusias jika guru 
memanfaatkan media 
pembelajaran berbasis teknologi 
digitial. 

     

14. Saya harap pembelajaran fisika di 
kelas dapat memanfaatkan media 
elektronikk yang dapat 
menampilkan gambar, video, 
animasi. 
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15. Adanya media pembelajaran 
berupa web akan membantu saya 
termotivasi dan semangat untuk 
belajar. 

     

 

Semarang,…………………..2025 

Siswa 

 

 

    ………………………………. 
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HASIL KUESIONER PESERTA DIDIK 

NO Pertanyaan 
Interval Jawaban 

STS TS R S SS 
1. Fisika adalah 

Pelajaran yang sulit. 
− 8% 4% 60% 28% 

2. Suasana belajar di 
kelas pada saat 
Pelajaran fisika 
menyenangkan. 

12% 44% 28% 8% 8% 

3. Materi Usaha dan 
Energi adalah materi 
yang sulit. 

− 16% 24% 60% − 

4. Saya dapat memahami 
pembelajaran dengan 
baik yang 
disampaikan oleh 
guru. 

4% 40% 40% 12% 4% 

5. Saya lebih mudah 
memahami materi 
fisika jika dikaitkan 
dengan permasalahan 
dalam kehidupan 
sehari-hari. 

4% 12% 12% 56% 16% 

7. Nilai fisika saya 
mencapai KKM. 

− − 36% 44% 20% 

8. Saya sering bertanya 
kepada guru atau 
teman ketika 
menemukan kesulitan 
dalam memahami 
materi fisika. 

− − 16% 48% 36% 

9. Seberapa penting 
media pembelajaran 
bagi kalian untuk 

− − 4% 48% 48% 
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membantu proses 
kalian dalam belajar? 

10. Guru saya 
menggunakan media 
dalam kegiatan 
pembelajaran. 

4% − 4% 48% 44% 

11. Saya menyukai 
penggunaan media 
dalam pembelajaran 
fisika. 

− − 24% 64% 12% 

12. Media pembelajaran 
yang digunakan oleh 
guru membantu saya 
menguasai konsep 
materi pada pelajaran 
fiisika. 

− 12% 16% 72% − 

13. Saya sangat antusias 
jika guru 
memanfaatkan media 
pembelajaran 
berbasis teknologi 
digitial. 

− 4% 28% 64% 4% 

14. Saya harap 
pembelajaran fisika di 
kelas dapat 
memanfaatkan media 
elektronik yang dapat 
menampilkan gambar, 
video, animasi. 

− − 12% 72% 16% 

15. Adanya media 
pembelajaran berupa 
web akan membantu 
saya termotivasi dan 
semangat untuk 
belajar. 

− 12% 16% 48% 24% 
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Lampiran 5. Lembar Penilaian Validasi Ahli Materi 

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN FISIKA EDU 
MENGGUNAKAN ISPIRING SUITE UNTUK MENINGKATKAN 
KETERAMPILAN BERPIKIR KREATIF PADA MATERI USAHA 

DAN ENERGI 

A. Identitas 

Judul Media  : FISIKA-EDU 

Materi  : Usaha dan Energi 

Penyusun  : Nafisah Farah Fuadia 

Validator  : 

Tanggal Validasi : 

B. Tujuan 

Tujuan penggunaan instrumen ini adalah untuk mengukur 

kelayakan materi yang ada di dalam media pembelajaran 

FISIKA-EDU menggunakan iSpring Suite. 

C. Petunjuk Pengisian 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui 

pendapat dan penilaian Bapak/Ibu tentang materi dalam 

media pembelajaran FISIKA-EDU menggunakan iSpring 

Suite terhadap keterampilan berpikir kreatif peserta 

didik. 

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penelitian yang 

sudah disediakan dengan skala penilaian sebagai berikut: 

SS : Sangat Setuju 

S  : Setuju 

TS : Tidak Setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 

3. Mohon diberikan tanda checklist (✔) pada kolom skala 

penilaian sesuai pendapat Bapak/Ibu. Mohon 

memberikan komentar atau saran pada tempat yang telah 

disediakan. 
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4. Terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu dalam mengisi 

lembar validasi ini. Semoga Bapak/Ibu selalu diberikan 

kesehatan dan kebahagiaan. 

D. Tabel Penilaian 

 

No Pernyataan 
Tanggapan 

SS S TS STS 
Aspek Kemampuan Berpikir Kreatif 

A. Kelancaran (Fluency) 
1 Media pembelajaran mampu 

membuat peserta didik 
menghasilkan banyak ide yang 
beragam dalam menyelesaikan 
permasalahan 

    

B. Keluwesan (Flexibility) 
2 Media pembelajaran mampu 

menjadikan peserta didik melihat 
suatu masalah dari berbagai sudut 
pandang dan menemukan solusi 
alternatif 

    

C. Orisinalitas (Originality) 
3 Media pembelajaran mampu 

mendorong peserta didik untuk 
menghasilkan ide yang unik  

    

D. Elaborasi (Elaboration) 
4 Media pembelajaran dapat 

mengembangkan ide peserta 
didik dengan lebih rinci dan 
mendalam 

    

Aspek Materi  
5 Tujuan pembelajaran sudah 

sesuai dengan KI/KD 
    

 6 Keakuratan konsep yang disajikan 
dalam modul tidak menimbulkan 
pemahaman yang menyimpang 

    

7 Materi disajikan secara runtut 
atau sistematis 
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8 Materi disajikan secara interaktif 
sehingga peserta didik dapat 
terlibat dalam pembelajaran 

    

9 Materi yang disajikan memiliki 
keterkaitan dengan kehidupan 
sehari-hari 

    

Aspek Penggunaan Bahasa 
10 Bahasa yang digunakan dalam 

materi usaha dan energi mudah 
dipahami, sederhana dan 
langsung pada sasaran 

    

11 Bahasa yang digunakan pada 
media pembelajaran FISIKA-EDU 
tidak mengandung makna ganda 
atau ambigu 

    

Aspek Penyajian 
12 Materi yang digunakan dalam 

FISIKA-EDU sangat menarik 
    

13 FISIKA-EDU yang dikembangkan 
menarik pengetahuan peserta 
didik dalam kehidupan sehari-
hari 

    

14 Gambar yang digunakan sesuai 
dengan materi yang dibahas 

    

15 Gambar yang digunakan sesuai 
dengan kehidupan sehari-hari 

    

 

E. Komentar / Saran 
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F. Kesimpulan 

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, produk 

pengembangan ini dinyatakan: 

1. Dapat digunakan tanpa revisi 

2. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 

3. Dapat digunakan dengan banyak revisi 

4. Tidak dapat digunakan 

 

 

Semarang, ..………………… 

Validator 

 

 

 

…………………………………… 

           NIP. 
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Lampiran 6. Lembar Penilaian Validasi Ahli Media 

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN FISIKA EDU 
MENGGUNAKAN ISPIRING SUITE UNTUK MENINGKATKAN 
KETERAMPILAN BERPIKIR KREATIF PADA MATERI USAHA 

DAN ENERGI 

A. Identitas 

Judul Media  : FISIKA-EDU 

Materi  : Usaha dan Energi 

Penyusun  : Nafisah Farah Fuadia 

Validator  : 

Tanggal Validasi : 

B. Tujuan 

Tujuan penggunaan instrumen ini adalah untuk mengukur 

kelayakan media pembelajaran FISIKA-EDU menggunakan 

iSpring Suite terhadap keterampilan berpikir kreatif peserta 

didik. 

C. Petunjuk Pengisian 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui 

pendapat dan penilaian Bapak/Ibu tentang media 

pembelajaran FISIKA-EDU menggunakan iSpring Suite 

terhadap keterampilan berpikir kreatif peserta didik. 

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penelitian yang 

sudah disediakan dengan skala penilaian sebagai berikut: 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju 

TS : Tidak Setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 

3. Mohon diberikan tanda checklist (✔) pada kolom skala 

penilaian sesuai pendapat Bapak/Ibu. Mohon 

memberikan komentar atau saran pada tempat yang 

telah disediakan. 
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4. Terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu dalam mengisi 

lembar validasi ini. Semoga Bapak/Ibu selalu diberikan 

kesehatan dan kebahagiaan. 

D. Tabel Penilaian 

No Pernyataan 
Tanggapan 

SS S TS STS 
Aspek Desain Media 
1 Tampilan media FISIKA-EDU 

menarik untuk dijadikan media 
pembelajaran 

    

2 Tampilan media FISIKA-EDU 
menarik perhatian peserta didik 
untuk bermain dan belajar 

    

3 Gambar dan teks pada media 
pembelajaran FISIKA-EDU jelas 
dan mudah dipahami 

    

4 Tampilan warna media 
pembelajaran FISIKA-EDU 
menggunakan warna yang tidak 
mengganggu keterbacaan 
peserta didik 

    

5 Tata letak teks dan gambar pada 
media pembelajaran FISIKA-EDU 
prporsional 

    

Aspek Pembelajaran 
6 Media pembelajaran FISIKA-EDU 

sudah sesuai konsep 
pengetahuan materi usaha dan 
energi 

    

7 Media pembelajaran FISIKA-EDU 
yang disajikan sesuai dengan 
indikator 

    

8 Media pembelajaran FISIKA-EDU 
mampu membangkitkan motivasi 
belajar peserta didik. 
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 Media pembelajaran FISIKA-EDU 
mampu meningkatkan minat dan 
semangat peserta didik 

    

Aspek Penggunaan Media 
9 Semua tombol media 

pembelajaran FISIKA-EDU dapat 
berfungsi dengan baik  

    

10 Tampilan menu yang menarik 
dan sederhana 

    

11 Penggunaan media pembelajaran 
FISIKA-EDU tidak memerlukan 
keahlian khusus untuk 
mengoperasikannya. 

    

12 Jenis, ukuran, dan warna font 
yang digunakan dalam media 
pembelajaran FISIKA-EDU sudah 
sesuai 

    

 

E. Komentar / Saran 

 

 

F. Kesimpulan 

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, produk 

pengembangan ini dinyatakan: 

5. Dapat digunakan tanpa revisi 

6. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 

7. Dapat digunakan dengan banyak revisi 

8. Tidak dapat digunakan 
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Semarang, ..………………… 

Validator 

 

 

 

…………………………………… 

    NIP. 
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Lampiran 7. Permohonan Validasi Instrumen 
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Lampiran 8. Lembar Hasil Penilaian Validasi Ahli Materi 
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145 
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Lampiran 9. Lembar Hasil Penilaian Validasi Ahli Media 
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Lampiran 10. Hasil Penilaian Validasi Materi 

No Kriteria Penilaian 

Penilai Nilai 

Rata-

rata 

I II III 

Aspek Kemampuan Berpikir Kreatif 

1 Media mampu 

membuat peserta didik 

menghasilkan banyak 

ide 

4 3 4 

3,41 

2 Media  mampu 

membuat peserta didik 

melihat suatu masalah 

dari berbagai sudut 

pandang 

3 3 3 

3 Media mampu 

membuat peserta didik 

menghasilkan banyak 

ide 

4 4 4 

4 Media mampu 

mengembangkan ide 

peserta didik lebih rinci 

3 3 3 

Aspek Materi 

5 Tujuan pembelajaran 

sesuai 

4 4 4 
3,73 
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6 Keakuratan konsep 

tidak menimbulkan 

pemahaman 

menyimpang 

3 3 3 

7 Materi runtut 4 3 4 

8 Materi interaktif 4 4 4 

9 Materi terkait dengan 

kehidupan sehari-hari 

4 4 4 

Aspek Penggunaan Bahasa 

10 Bahasa mudah 

dipahami 

3 2 3 

3 11 Bahasa tidak 

mengandung makna 

ganda 

4 3 3 

Aspek Penyajian 

12 Materi sangat menarik 4 3 3 

3,83 

13 FISIKA-EDU menarik 

pengetahuan dalam 

kehidupan sehari-hari 

4 4 4 

14 Gambar sesuai bahasan 4 4 4 

15 Gambar sesuai dalam 

kehidupan sehari-hari 

4 4 4 

Skor 56 51 54 13,97 

Jumlah seluruh skor 161 13,97 
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Rata-rata  3,49 

Persentase kelayakan 89,44 % 

Kategori Sangat Layak 
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Lampiran 11. Hasil Penilaian Validasi Media 

No Kriteria Penilaian Penilai Nilai 

Rata-

rata 

I II III 

Desain Media 

1 FISIKA-EDU 

menarik 

4 4 4 

3,73 

2 FISIKA-EDU 

menarik peserta 

didik untuk 

bermain dan 

belajar 

4 4 4 

3 Gambar dan Teks 

mudah dipahami 

3 4 4 

4 Tampilan warna 

menariik 

4 4 4 

5 Tata letak teks dan 

gambar. 

3 3 3 

Aspek Pembelajaran 

6 Sesuai konsep 3 3 4 

3,58 
7 Sesuai indikator 4 3 4 

8 Membangkitkan 

motivasi belajar 

4 3 4 
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9 Meningkatkan 

minat 

4 3 4 

Aspek Penggunaan Media 

10 Tombol berfungsi 

dengan baik 

3 4 3 

3,58 

11 Tampilan menu 

menarik 

4 4 3 

12 Penggunaan media 

tidak memerlukan 

keahlian khusus 

4 4 4 

13 Jenis,ukuran dan 

warna font sama 

3 3 4 

Skor 47 46 49 10,89 

Jumlah seluruh skor 142 10,89 

Rata-rata 3,63 

Persentase kelayakan 91,02% 

Kategori Sangat layak 
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Lampiran 12. Hasil keseluruhan Persentase Penilaian Validator 

No Penilai Nilai Persentase 

Kelayakan 

Kategori 

1 Ahli Media 3,63 91,02% Sangat Layak 

2 Ahli Materi 3,49 89,44% Sangat Layak 

Rata-rata 3,56 90,23% Sangat Layak 
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Lampiran 13. Tampilan Media Pembelajaran 
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171 
 

 

 



172 
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Lampiran 14. Lembar Penilaian Aspek Uji Coba Skala Kecil 

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK  

MEDIA PEMBELAJARAN FISIKA EDU MENGGUNAKAN ISPRING 

SUITE UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR 

KREATIF PADA MATERI USAHA DAN ENERGI 

Nama  :…………………………………………. 

Kelas  :…………………………………………. 

Sekolah :………………………………………… 

A. Petunjuk Pengisian Angket Respons Peserta Didik 

1. Jawablah dengan jujur dan sesuai dengan kondisi apa adanya. 

2. Tiap kolom harus diisi, jawaban sangat diperlukan untuk 

perbaikan media pembelajaran Fisika-Edu menggunakan 

iSpring Suite terhadap keterampilan berpikir kreatif pada 

materi usaha dan energi. 

3. Berilah tanda checklist (✔) pada kolom tanggapan yang sesuai 

dengan pendapat peserta didik, dengan ketentuan sebagai 

berikut: 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju 

TS : Tidak Setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 

4. Mohon berikan kritik dan saran untuk perbaikan media. 

5. Terimakasih kami ucapkan atas kerjasamanya 

B.  Indikator Instrumen Penilaian 

No Pernyataan 
Tanggapan 

SS S TS STS 

TAMPILAN DAN DAYA TARIK MEDIA 

1 Desain media pembelajaran FISIKA-EDU 

menarik. 
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2 Gambar pada menu materi sudah sesuai 

penerapannya dalam kehidupan sehari-

hari 

    

PEMANFAATAN MEDIA 

3 Simulasi yang terdapat dalam media 

dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif saya 

    

4 Media pembelajaran FISIKA-EDU 

membuat saya lebih mudah dalam 

memahami materi usaha dan energi 

    

5 Dengan adanya latihan soal dapat 

meningkatkan kualitas belajar khususnya 

materi usaha dan energi 

    

PENULISAN DAN KEBAHASAAN 

6 Bahasa yang digunakan pada media 

pembelajaran FIKSA-EDU materi usaha 

dan energi mudah dimengerti 

    

7 Penulisan persamaan atau rumus umum 

sesuai dengan buku sehingga membuat 

saya tidak merasa kebingungan 

    

KEMUDAHAN DALAM PENGOPERASIAN 

8 Media pembelajaran FISIKA-EDU mudah 

dioperasikan 

    

FITUR MEDIA 

9 Media pembelajaran FISIKA-EDU 

dilengkapi dengan petunjuk penggunaan 

tombol 

    

C. Kritik dan Saran 
……………………………………………………………………………..…………………………………………………………

……………………..………………………………………………………………………………………..………………………. 

 

Semarang, ……………………………… 

           Siswa   

 

 

 

(……………………………………………) 
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Lampiran 15. Pengisian Angket Uji Coba Skala Kecil
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Lampiran 16. Daftar Nama Responeden Skala Kecil 

No Nama   L/P Kelas Agama 

1 AL DESTA RAQILLA ALTHAF L XI 1 Islam 

2 ALFINO IHSANUL FIKRI L XI 1 Islam 

3 ARDIYANA ARGA RIMBA L XI 1 Islam 

4 ARKA UDAYA   L XI 1 Islam 

5 AZIZ SAPUTRA   L XI 1 Islam 

6 AZRUL NAFIS   L XI 1 Islam 

7 DIO TYO SAPUTRA   L XI 1 Islam 

8 I GEDE REFAYA AQILA L XI 1 Islam 

9 NAJWA SASTRA FITRIANA P XI 1 Islam 

10 CLARISTA ANINDYA SARI P XI 1 Islam 
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Lampiran 17. Hasil Uji Coba Skala Kecil 

Responden 
Aspek1 Aspek 2 Aspek 3 Aspek 4 Aspek 5 

Total 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

R-1 3 3 4 4 3 4 4 3 4 32 

R-2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 36 

R-3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 30 

R-4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 31 

R-5 4 3 3 3 3 4 3 4 3 30 

R-6 4 4 4 4 4 4 4 4 3 35 

R-7 3 3 3 4 4 4 4 4 3 32 

R-8 3 3 3 3 4 4 4 3 4 31 

R-9 4 4 3 3 4 4 4 4 3 33 

R-10 3 4 4 4 3 4 4 4 3 33 

Total  34 36 34 35 36 38 39 38 33 323 

Rata Rata           
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Lampiran 18. Soal Uji Coba Instrumen Tes 

SOAL PENELITIAN INSTRUMEN TESLET UNTUK 

MENGUKUR KETERAMPILAN BERPIKIR KREATIF MATERI 

USAHA DAN ENERGI 

Mata Pelajaran : Fisika 

Materi Pokok : Usaha dan Energi  

Alokasi Waktu : 1Jp (45 menit) 

Petunjuk Pengerjaan Soal Essay: 

1. Baca soal dengan cermat. 
2. Jawablah dengan jelas, runtut, dan sesuai materi. 
3. Gunakan istilah ilmiah yang tepat. 
4. Sertakan penjelasan, alasan, atau perhitungan jika diminta. 
5. Tulis dengan rapi dan mudah dibaca. 
6. Kerjakan secara mandiri dan jujur. 

Soal Essay: 

1. Perhatikan gambar di bawah ini ! 

 

Di sebuah taman bermain, Ana melihat beberapa permainan 

seperti ayunan, perosotan, dan jungkat-jungkit. Ana melakukan 

percobaan sederhana: Ia mendorong sebuah ayunan yang diam 

dengan gaya sebesar 20 N sehingga ayunan itu berpindah 

sejauh 2 meter ke depan. 

Kemudian, Ana berpikir: “ Jika aku memberikan gaya yang 
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sama, tapi arah doronganku miring terhadap arah perpindahan, 

apakah usaha yang aku lakukan akan tetap sama?” 

Berdasarkan cerita tersebut: 

a. Jelaskan apa yang dimaksud dengan usaha dalam kaitanya 

dengan gaya dan perpindahan berdasarkan percobaan Ana! 

(3 point) 

b. Berikan dua contoh tambahan kehidupan sehari-hari, 

selain di taman bermain, yang menunjukkan hubungan 

antara gaya, perpindahan, dan usaha! (4 point) 

c. Jika Ana mendorong ayunan dengan sudut 60° terhadap 

arah perpindahan, hitung besar usaha yang dilakukan! (4 

point) 

2. Perhatikan gambar di bawah ini ! 

Gambar A menunjukkan seorang anak mendorong meja kayu, 

sedangkan Gambar B menunjukkan anak yang menarik meja 

kayu ke arah berlawanan. 

Jawblah pertanyaan dibawah ini: 

a. Jelaskan arah gaya yang diberikan oleh anak terhadap meja 

pada Gambar A dan Gambar B! (2 point) 

b. Jelaskan pula arah gerak meja dan gaya gesek yang bekerja 

pada masing-masing situasi (3 point) 

 

3. Di sebuah laboratorium fisika, Pak Rudi membuat eksperimen 

menarik. Ia memberikan gaya pada sebuah balok kecil di atas 

lantai datar. Gaya yang diberikan tidak tetap, tetapi berubah 

terhadap perpindahan. Grafik hubungan gaya (N) terhadap 

perpindahan (m) ditunjukkan seperti penjelasan berikut: 

• Dari 0m sampai 2m, gaya meningkat secara linier dari 0 N 
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hingga 40 N 

• Dari 2m sampai 4m, gaya tetap konstan sebesar 40 N. 

Jawablah pertanyaan di bawah ini: 

a. Gambarkan Kembali grafik gaya terhadap perpindahan 

berdasarkan deskripsi di atas! (4 point) 

b. Jelaskan bagaimana hubungan gaya, perpindahan dan 

usaha yang dilakukan pada balok (3 point) 

4.  Perhatikan gambar di bawah ini ! 

Seorang anak melemparkan bola lurus ke atas dengan kuat. Bola 

tersebut bergerak naik, berhenti sesaat di titik tertinggi, lalu 

kembali turun ke tanah. Amatilah seluruh lintasan bola selama 

gerak vertikal tersebut! Analisis dan jelaskan pada posisi mana 

bola memiliki energi kinetik paling besar, dan pada posisi mana 

bola memiliki energi kinetik paling kecil! (3 point) 

5. Dalam sebuah eksperimen sederhana di laboratorium, 

sekelompok siswa diminta mengukur daya yang dikeluarkan 

saat menaikan sebuah benda. Mereka menggunakan sebuah 

balok kayu, tali, dan katrol sederhana. Mereka mencatat hasil 

pengukuran sebagai berikut:  Perhatikan tabel di bawah ini ! 

Tentukan: 

a. Hitung besar daya rata-rata yang digunakan untuk masing-

masing percobaan! (6 point) 

b. Bandingkan hasil perhitungan daya tersebut. Apa 
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kesimpulan yang bisa kamu tarik tentang hubungan antara 

massa beban, tinggi, waktu, dan daya? (3 point) 

c. Jika alat yang digunakan adalah katrol yang lebih canggih 

dan ringan, bagaimana cara kalian mengubah alat atau 

tekniknya supaya daya yang dibutuhkan menjadi lebih kecil? 

Jelaskan ide kreatif kalian! (4 point) 

 

6. Pada sore hari raka memperhatikan adiknya bermain mobil-

mobilan mainan di lorong rumah. Ia mendorong mobil 

tersebut dengan berbagai kekuatan, dan mobil bergerak 

dengan kecepatan berbeda-beda. 

Kemudian Raka berpikir ;“Bagaimana cara membuktikan 

bahwa semakin cepat benda bergerak, semakin besar energi 

kinetiknya?” 

Sebagai seorang yang sedang belajar tentang energi kinetik, 

bayangkan kamu berada dalam situasi yang sama seperti 

Raka, maka yang perlu kamu lakukan adalah: 

a. Rancanglah sebuah prosedur percobaan sederhana dan 

jelaskan secara rinci alat dan bahan yang dibutuhkan! (5 

point) 

b. Tulis Langkah kerja dengan jelas dan terurut.! (4 point) 

c. Sebutkan data apa saja yang harus diukur dalam 

percobaan tersebut! (3 point) 

 

7.     Perhatikan gambar di bawah ini ! 

 

Di sebuah kolam renang, seorang anak meluncur dari atas 
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perosotan air setinggi 3 meter tanpa mendorong   

dirinya   (hanya   meluncur   karena   gravitasi). 

Air yang membasahi perosotan membuat gesekan sangat 

kecil sehingga bisa diabaikan. Massa anak tersebut adalah 

30 kg. Diketahui usaha yang dilakukan oleh gaya gravitasi 

selama anak meluncur adalah 900 Joule. 

Tentukan: 

a. Berapa kecepatan anak saat mencapai dasar 

perosotan? (3 point) 

b. Analisislah sistem pergerakan anak menggunakan 

prinsip usaha-energi: bagaimana energi berubah 

sepanjang lintasan? (5 point) 

c. Berikan dua contoh lain di kehidupan sehari-hari yang 

menggambarkan prinsip usaha- energi dalam situasi 

nyata! (4 point) 

 

8. Di sebuah taman bermain, ada dua anak yang sedang bermain: 

Perhatikan gambar di bawah ini ! 

 

• Anak pertama, Dinda yang sedang menaiki papan seluncur 

dari tanah ke puncak setinggi 2m. 

• Anak kedua Rafi, berdiri di atas tembok setinggi 2m sambil 

memegang bola. Keduanya berada di ketinggian yang sama 

dari permukaan tanah, tetapi dalam situasi yang berbeda. 

Jawablah pertanyaan berikut: 

a. Jelaskan dengan bahasamu sendiri apakah kedua anak 

tersebut memiliki energi potensial yang sama? Apa yang 

mempengaruhi besar energi potensial mereka? (2 point) 
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b. Apa saja perbedaan dari konsep energi potensial pada 

Dinda dan Rafi berdasarkan situasi posisi masing-masing! 

(4 point) 

 

9. Perhatikan gambar di bawah ini ! 

5kg 

Pada suatu pagi, Rafi meletakkan sebuah benda bermassa 

5kg di bagian atas bidang miring yang licin dengan panjang 

10 meter dan sudut kemiringan 53° terhadap horizontal. 

Benda tersebut kemudian dilepaskan dan mulai meluncur 

ke bawah bidang miring. Saat dilepaskan, benda memiliki 

kecepatan awal sebesar 2m/s. 

Tentukan usaha yang dilakukan oleh gaya gravitasi saat 

benda mencapai dasar bidang miring! (5 point) 

 

10. Disebuah taman Ajaib, terdapat sebuah bukit landai yang 

sangat licin dengan ketinggian 5 meter. Di puncak bukit, 

ada dua sahabat, Bela dan Andi. Bela memiliki sebuah bola 

karet yang massanya 0,5 kg, sedangkan Andi membawa 

sebuah kotak kayu yang massanya 1kg. 

 

Perhatikan gambar di bawah ini 

10 
m 

53
° 



196 
 

Tiba-tiba, Bela melepaskan bolanya dari puncak bukit 

sehingga menggelinding bebas ke bawah. Bersamaan 

dengan itu, Andi memutuskan untuk meluncur menuruni 

bukit menggunakan kotak kayunya sebagai alas seluncur. 

Anehnya, meskipun permukaan bukit sangat licin, Andi 

merasa sedikit hambatan saat meluncur. 

Ketika Bela dan Andi tiba di dasar bukit, mereka melihat 

sebuah jalur datar yang berakhir dengan sebuah pegas 

besar yang terpasang horizontal. Bola Bela menggelinding 

dan menumbuk pegas tersebut hingga menekan pegas 

sejauh 0,2 meter. Sementara itu, Andi dengan kotak 

kayunya terus meluncur di jalur datar dan juga menumbuk 

pegas yang sama hingga menekan pegas sejauh 0,1 meter. 

Dari pernyataan berikut, mengapa bola karet Bela dapat 

menekan pegas lebih jauh dibandingkan kotak kayu Andi, 

padahal massa kotak kayu Andi lebih besar? Jelaskan 

alasanmu dengan menghubungkan konsep energi 

mekanik yang terlibat dalam peristiwa ini! (6 point) 
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11. Perhatikan gambar di bawah ini ! 

 

Ketika membantu orang tuanya memindahkan meja, Fajar 

menyadari bahwa meja lebih sulit digeser di lantai semen 

kasar dibandingkan saat digeser di atas lantai keramik. Ia 

juga melihat bahwa jika meja didorong lebih kuat, 

geraknya jadi lebih cepat. Fajar pun penasaran: "Apa yang 

membuat meja susah atau mudah bergerak? Apakah besar 

gaya yang diberikan dan permukaan lantai berpengaruh 

terhadap gerak meja? 

Sebagai siswa kelas X, kamu diminta melakukan eksplorasi 

sederhana untuk memahami pengaruh gaya terhadap 

gerak benda, terutama bagaimana besar gaya dan jenis 

permukaan memengaruhi percepatan atau hambatan 

gerak. Buatlah: 

a. Rancanglah sebuah prosedur percobaan sederhana 

dan jelaskan secara rinci alat dan bahan yang 

dibutuhkan! (5 point) 

b. Tulis Langkah kerja dengan jelas dan terurut! (4 point) 

c. Tariklah Kesimpulan secara fisika dari percobaan 

tersebut! (3 point) 
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12. Perhatikan gambar di bawah ini ! 

 

Sebuah  Sebuah keluarga menggunakan pompa air listrik 

untuk mengisi toren air setinggi 5 meter. Pompa tersebut 

memiliki daya listrik terukur (daya masuk): 500 watt, 

Pompa digunakan selama 10 menit untuk menaikkan air 

sebanyak 150 liter, diketahui bahwa massa jenis air adalah 

1 kg/L, dan percepatan gravitasi g=10 m/s2 

Hitunglah: 

a. Usaha yang berguna dilakukan pompa untuk 

menaikkan air ke ketinggian 5 meter! (2 point) 

b. energi listrik total yang digunakan pompa selama 

bekerja (daya masuk × waktu). (2 point) 

c.      Hitung efisiensi pompa dalam memanfaatkan 

energi listrik untuk menaikkan air. (2 point) 

d. Jelaskan secara terperinci apakah pompa tersebut 

tergolong efisien atau tidak, dan faktor apa saja yang 

mungkin memengaruhi efisiensinya. (2 point)  
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Lampiran 19. Daftar Nama Responden Uji Coba Instrumen Tes 

No Nama Kelas L/P Agama 

1.  Zahra Ashila Ramadhani XI I P Islam 
2.  Erlinda Fauziah  XI I P Islam 

3.  Aditya Nurwidya R XI I P Islam 
4.  Fika Farina XI I P Islam 
5. Clarista Anindya Sari XI I P Islam 
6. I Gede Retaya A XI I L Islam 
7. Elsa Febrianti XI I P Islam 
8. Wisnhu Hafiz XI I L Islam 
9. Ainur Zahrotusitta XI I P Islam 

10. Yasmina  XI I P Islam 
11. Aziz Saputra XI I L Islam 
12. Riez Meyla XI I P Islam 
13. Sabrina Fajar XI I P Islam 
14. Fakhri Haidar Bahri XI I P Islam 

15. Meri Susi XI I P Islam 
16. Kartika Yisnaning XI I P Islam 

17. Shifa Rifnaya XI I P Islam 
18. Cantika Sekar XI I P Islam 

19. Nurwakhidah Alfiani XI I P Islam 
20. Nayla Qothrunnada XI I P Islam 

21. Aulia Nissa XI I P Islam 
22. Arka Udaya XI I L Islam 

23. Fedrico Lintang XI I L Islam 
24. Raihan Nafi P XI I L Islam 

25. Azrul Nafis XI I L Islam 
26. Muhammad Zaim A R XI I L Islam 

27. Ardiyana Arga R XI I L Islam 
28. Al Delta Raqilla Althaf XI I L Islam 

29. Diah Eka Putri R XI I P Islam 
30. Faatir Ikmal XI I L Islam 

31. Alfino Ihsanul Fikri XI I L Islam 
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Lampiran 20. Pengisian Soal Uji Coba Instrumen Tes 
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Lampiran 21. Hasil Uji Coba Instrumen Tes 

No Nama 
Soal 

Total 

1 2 3 4 5 6 7  8 9 10 11 12 

1.  R-1 10 3 5 2 8 7 11 2 2 2 5 1 58 

2.  R-2 9 4 5 3 7 8 7 6 2 2 7 1 61 

3.  R-3 6 7 1 3 9 7 9 2 2 4 4 2 56 

4.  R-4 10 4 1 1 9 6 10 2 1 4 6 2 56 

5. R-5 11 4 2 2 2 8 9 2 1 3 8 2 54 

6. R-6 11 4 7 3 12 11 9 5 1 0 0 0 63 

7. R-7 11 2 1 0 10 8 7 2 2 4 7 2 56 

8. R-8 10 3 4 1 9 6 10 2 2 0 9 6 62 

9. R-9 9 3 5 3 10 12 9 3 2 4 3 0 63 

10. R-10 10 4 7 3 10 12 12 5 2 3 3 0 71 

11. R-11 11 4 6 3 6 10 9 4 1 6 9 8 77 

12. R-12 8 4 2 3 9 10 9 4 2 3 7 2 63 

13. R-13 11 4 6 3 13 12 12 4 2 6 11 2 86 

14. R-14 11 4 6 3 10 11 9 4 2 3 10 4 77 

15. R-15 3 3 2 2 4 11 5 2 1 4 7 2 46 

16. R-16 6 3 6 3 13 12 12 1 1 5 0 0 62 

17. R-17 10 3 6 3 10 9 12 1 1 4 0 0 59 

18. R-18 11 2 6 0 12 7 9 2 1 0 8 4 62 

19. R-19 7 3 2 0 5 7 9 3 2 5 8 2 53 

20. R-20 8 4 2 0 4 9 10 3 2 3 5 2 52 

21. R-21 11 4 2 0 11 6 6 1 1 6 6 0 54 

22. R-22 3 5 6 3 7 7 11 1 1 4 9 4 61 

23. R-23 5 2 6 3 9 7 10 2 1 3 12 4 64 

24. R-24 4 3 6 3 6 10 8 0 0 5 8 8 61 

25. R-25 7 4 6 2 9 7 12 1 1 6 9 4 68 

26. R-26 8 3 6 1 9 7 10 1 1 6 10 6 68 

27. R-27 6 3 6 3 8 9 9 1 1 5 12 6 69 

28. R-28 5 2 6 1 9 10 12 1 1 3 9 6 65 

29. R-29 11 4 7 3 11 9 7 0 0 0 0 0 52 

30. R-30 10 4 6 3 13 7 5 0 1 2 8 6 65 

31. R-31 10 3 6 3 8 7 9 1 1 6 8 4 66 

Total Skor per soal 263 109 145 66 272 269 288 68 41 111 208 90 1930 

Rata- Rata skor  62,25 
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Lampiran 22. Daftar Nama Responden Sampel Kelas X 2 dan X4 

No Nama Kelas X2 L/P Agama 

1 ALMA FEBRIANI P Islam 

2 ANGKASA BAGUS MAULANA L Islam 

3 ANUGERAH EKA PUTERA L Islam 

4 ATHAYA AISATUL IZZAH P Islam 

5 AYU RESMALIYA P Islam 

6 CHAYZIA ZULFA AULIA NAJWA P Islam 

7 DDCHIELLOSEAN PRAISE VIRREIRA P Kristen 

8 DHIYAUL HAQ SALAFI P Islam 

9 FARREL SABIL ATHALLAH L Islam 

10 FRYZCA WIDYA AMELIA PUTRI P Islam 

11 GRACE JOAN PUTRI LAURA P Kristen 

12 HERU BAGUS SOFIAN L Islam 

13 INAS SHOFA SYAHARANI P Islam 

14 JOHANES AJI DWI SETIAWAN L Kristen 

15 LALUNA ANNISA SUCI P Islam 

16 MARCELLA KINANTI DEWATIJAYA SUKAMTO P Islam 

17 MAURA AKMANINGTYAS PRAMESTI P Islam 

18 MIKHAEL ANDIKA SETIA L Kristen 

19 MOHAMMAD RIFKY L Islam 

20 MUHAMAD ASWIN SADAM JAKARIA L Islam 

21 MUHAMMAD LUTFI ARTANANDA HIDAYAT L Islam 

22 MUTIARA AISYAH P Islam 

23 NADZHUA DWI RAMADHANI P Islam 

24 NAURA AULIA FEBYONA P Islam 

25 NUR ADEV LAILA SATIFA P Islam 

26 ORLANDO MAHAYUNA L Islam 

27 RAIHAN ATHTHAR FADILLAH L Islam 

28 RAISYA AZARIA ZUMARNI P Islam 

29 RIZKY ADITAMA MANIK L Kristen 

30 RORO DWI RENJIROFIA P Islam 

31 SATRIA GAVINSHA PUTRA RIFTRAMA L Islam 

32 SYAVIRA OKTAVIANI P Islam 

33 SYIFA SUSAN NUR AINNI P Islam 

34 TEGAR ADI PAMUNGKAS L Islam 
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No Nama Kelas X4 L/P Agama 

1 ABYAN FACHRIANSYAH L Islam 
2 ADIT PRATAMA L Islam 

3 AGUSTINO ARDIANSYAH L Islam 

4 ATIKA KURNIA SALSA P Islam 

5 CHEYSA KHARISMATUL ZAHRA P Islam 
6 CLARA AYUDYA WARDHANI P Islam 

7 CLAUDIA NINDI FINANDA P Islam 

8 DANI PUTRA MAULANA L Islam 
9 FAIZ HAZZA NURRAHMAN L Islam 

10 FALENSA HANIF QUEEN ANNASTA P Islam 
11 FARHAN ABDUL RASYID L Islam 

12 INTAN YUNIATIKA FADHILLA P Islam 

13 IVANDER FAUSTA HADRIAN L Islam 
14 JECONIA AGATHA PUTRA DIAZ L Islam 

15 KHALLISYA AULIA PUTRI P Islam 
16 LULU ELZAFIRA P Islam 

17 LUTHFI MANNA KUSSAPUTRI P Islam 

18 MUHAMMAD AXEL NUGROHO L Islam 
19 MUHAMMAD LUQMAN HAKIM L Islam 

20 MYIESHA NAFEEZA AYU SETIAWAN P Islam 
21 MZA KHOLILUL HAQ AL EAMPUW L Islam 

22 NABILA LAELY SEPTIYANI P Islam 
23 NADIA SYABILLA ROSADA P Islam 

24 NUR AISYAH RAMADANI P Islam 
25 RADITYA INDRA PUTRA L Islam 

26 REFANNISA AZZAHRA CHAIRUNNINA P Islam 

27 RESKA SATRIA JULIAWAN L Islam 
28 RIAN ARZAKY FIRZATULLAH L Islam 

29 SATRIO PRATOMO WICAKSONO L Islam 
30 SHAFA MAIZA RAHMA ARDIANSYAH P Islam 

31 SURYA MAULANA L Islam 

32 VALROSA TIARA PUTRI ABEL P Islam 
33 VELINSKY MALIKA DESTA P Islam 

34 WIDYA PUTRI WULANDARI P Islam 
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Lampiran 23. Lembar Hasil Pre-test dan Post-tes  
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Lampiran 24. Hasil Nilai Pre-test dan Post-test Kelas X2 

NO Nama PRETEST POSTEST 

1 ALMA FEBRIANI 64 90 
2 ANGKASA BAGUS MAULANA 50 74 

3 ANUGERAH EKA PUTERA 55 80 

4 ATHAYA AISATUL IZZAH 74 90 
5 AYU RESMALIYA 64 82 

6 CHAYZIA ZULFA AULIA NAJWA 63 94 

7 DDCHIELLOSEAN PRAISE VIRREIRA 67 70 

8 DHIYAUL HAQ SALAFI 66 85 
9 FARREL SABIL ATHALLAH 72 85 

10 FRYZCA WIDYA AMELIA PUTRI 77 91 

11 GRACE JOAN PUTRI LAURA 60 73 
12 HERU BAGUS SOFIAN 66 82 

13 INAS SHOFA SYAHARANI 73 89 

14 JOHANES AJI DWI SETIAWAN 61 74 
15 LALUNA ANNISA SUCI 60 82 

16 MARCELLA KINANTI DEWATIJAYA SUKAMTO 73 89 

17 MAURA AKMANINGTYAS PRAMESTI 70 91 
18 MIKHAEL ANDIKA SETIA 75 85 

19 MOHAMMAD RIFKY 62 80 
20 MUHAMAD ASWIN SADAM JAKARIA 74 90 

21 MUHAMMAD LUTFI ARTANANDA HIDAYAT 64 88 
22 MUTIARA AISYAH 75 84 

23 NADZHUA DWI RAMADHANI 56 77 
24 NAURA AULIA FEBYONA 80 84 

25 NUR ADEV LAILA SATIFA 51 70 

26 ORLANDO MAHAYUNA 73 84 
27 RAIHAN ATHTHAR FADILLAH 75 85 

28 RAISYA AZARIA ZUMARNI 69 92 

29 RIZKY ADITAMA MANIK 64 85 
30 RORO DWI RENJIROFIA 60 83 

31 SATRIA GAVINSHA PUTRA RIFTRAMA 55 70 
32 SYAVIRA OKTAVIANI 69 90 

33 SYIFA SUSAN NUR AINNI 45 90 
34 TEGAR ADI PAMUNGKAS 50 76 
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Lampiran 25. Hasil Nilai Pre-test dan Post-test Kelas X4 

NO Nama PRETEST POSTEST 
1 ABYAN FACHRIANSYAH 30 62 

2 ADIT PRATAMA 59 75 

3 AGUSTINO ARDIANSYAH 44 76 

4 ATIKA KURNIA SALSA 72 80 

5 CHEYSA KHARISMATUL ZAHRA 61 71 
6 CLARA AYUDYA WARDHANI 43 84 

7 CLAUDIA NINDI FINANDA 46 94 
8 DANI PUTRA MAULANA 32 63 

9 FAIZ HAZZA NURRAHMAN 82 85 

10 FALENSA HANIF QUEEN ANNASTA 66 78 

11 FARHAN ABDUL RASYID 31 69 
12 INTAN YUNIATIKA FADHILLA 75 81 

13 IVANDER FAUSTA HADRIAN 38 72 

14 JECONIA AGATHA PUTRA DIAZ 62 75 

15 KHALLISYA AULIA PUTRI 56 82 
16 LULU ELZAFIRA 66 89 

17 LUTHFI MANNA KUSSAPUTRI 39 70 
18 MUHAMMAD AXEL NUGROHO 23 70 

19 MUHAMMAD LUQMAN HAKIM 24 66 

20 MYIESHA NAFEEZA AYU SETIAWAN 68 79 

21 MZA KHOLILUL HAQ AL EAMPUW 36 64 
22 NABILA LAELY SEPTIYANI 40 85 

23 NADIA SYABILLA ROSADA 54 85 
24 NUR AISYAH RAMADANI 50 70 

25 RADITYA INDRA PUTRA 43 57 

26 REFANNISA AZZAHRA CHAIRUNNINA 73 80 
27 RESKA SATRIA JULIAWAN 52 71 

28 RIAN ARZAKY FIRZATULLAH 24 69 

29 SATRIO PRATOMO WICAKSONO 26 77 

30 SHAFA MAIZA RAHMA ARDIANSYAH 49 90 

31 SURYA MAULANA 35 71 
32 VALROSA TIARA PUTRI ABEL 71 76 

33 VELINSKY MALIKA DESTA 61 61 

34 WIDYA PUTRI WULANDARI 58 85 
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Lampiran 26. Kisi-kisi Testlet 
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Lampiran 27.  Aspek Keterampilan Berpikir Kreatif 
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Lampiran 28. Kartu Soal 
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Lampiran 29. Angket Respons Uji Lapangan 

Responden 
Pernyataan 

Jumlah Persentase 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

  

Maura 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 75% 

Nadzuha 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 53 88,33% 

Anugerah 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 57 95% 

M. Rifky 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 54 90% 

M.Lutfi 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 56 93,33% 

Johanes 3 4 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 52 86,66% 

Grace 4 3 3 4 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 50 83,33% 

Mikhael 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 50 83,33% 

Ddcheillosean 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 100% 

Satria 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 75% 

Angkasa 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 46 76,66% 

Orlando 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 53 88,33% 

M.Aswin 3 4 3 4 3 3 3 2 3 4 3 4 4 4 4 51 85% 

Raihan 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 100% 

Alma 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 3 3 3 54 90% 
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Roro dwi 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 47 78,33% 

Farrel 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 100% 

Naura 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 53 88,33% 

Chayzia 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 57 95% 

Athaya 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 57 95% 

Fryzca 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 58 96,66% 

Laluna 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 50 83,33% 

Inas 3 4 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 52 86,66% 

Dhiyaul 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 57 95% 

Syavira 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 47 78,33% 

Rizky 4 4 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 4 53 88,33% 

Marcella 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 3 3 3 4 4 54 90% 

Syifa 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 3 3 4 4 54 90% 

Mutiara 4 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 55 91,66% 

Ayu 
Resmaliya 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 50 83,33% 

Nur Adev 4 3 1 4 3 4 4 3 4 1 1 4 3 4 4 47 78,33% 

Raisya 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 57 95% 

Tegar 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 51 85% 
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Heru Bagus 3 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 3 4 51 85% 

Skor Total 123 122 119 120 122 120 119 112 124 120 114 117 118 122 124 1796   

Rata-rata 119,73     

Persentase 90,44% 89,70% 87,50% 88,23% 89,70% 88,23% 87,50% 82,35% 91,17% 88,23% 83,82% 86,02% 86,76% 89,70% 91,17%     

Rata-rata 88,03% 
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Lampiran 30. Nilai Kelas X2 

Nama LKPD 1 
LKPD 
2 LKPD3 UH 

LKPD 
4 Jumlah 

R-1 95 100 80 90 95 460 

R-2 85 100 79 95 95 454 

R-3 95 80 79 80 95 429 

R-4 80 100 85 79 80 424 

R-5 90 85 85 88 95 443 

R-6 90 90 78 78 80 416 

R-7 90 90 100 77 95 452 

R-8 85 80 79 75 90 409 

R-9 90 85 100 90 95 460 

R-10 90 80 79 79 100 428 

R-11 90 80 85 75 90 420 

R-12 80 100 78 88 95 441 

R-13 80 100 80 100 100 460 

R-14 95 80 78 78 80 411 

R-15 92 85 100 75 90 442 

R-16 90 80 85 93 95 443 

R-17 92 100 79 75 100 446 

R-18 90 80 85 76 90 421 

R-19 85 100 80 75 95 435 

R-20 85 80 78 81 85 409 

R-21 90 85 82 81 95 433 

R-22 90 85 82 75 95 427 

R-23 90 80 79 79 95 423 

R-24 92 85 79 78 95 429 

R-25 80 100 80 75 95 430 

R-26 92 80 82 88 95 437 

R-27 90 90 85 81 95 441 
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R-28 85 80 78 90 90 423 

R-29 90 100 90 75 80 435 

R-30 90 90 80 75 96 431 

R-31 90 90 80 75 95 430 

R-32 85 90 79 75 80 409 

R-33 90 80 80 88 95 433 

R-34 90 100 80 78 95 443 

Total 3013 3010 2808 2760 3136 14727 

rata2 88,61 88,52 82,58 81,17 92,23   

keseluruhan     86,62       
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Lampiran 31. Nilai kelas X4 

Nama LKPD1 LKPD2 LKPD 3 UH LKPD 4 Jumlah 

R1 88 97 80 78 90 433 

R2 80 80 80 75 90 405 

R3 83 75 80 82 90 410 

R4 90 95 87 87 95 454 

R5 88 97 87 80 95 447 

R6 87 100 87 85 90 449 

R7 95 80 87 80 95 437 

R8 95 100 82 78 95 450 

R9 85 76 80 85 90 416 

R10 90 90 85 84 90 439 

R11 95 90 87 80 90 442 

R12 85 100 80 75 90 430 

R13 87 95 85 87 95 449 

R14 95 80 85 76 90 426 

R15 88 100 85 78 90 441 

R16 90 95 80 87 90 442 

R17 95 100 80 78 90 443 

R18 80 90 87 87 90 434 

R19 80 80 80 80 90 410 

R20 80 75 82 78 90 405 

R21 80 100 87 80 90 437 

R22 87 97 85 76 95 440 

R23 95 95 85 79 90 444 

R24 80 80 83 75 90 408 

R25 87 100 87 78 90 442 

R26 88 80 83 75 90 416 

R27 83 80 83 78 90 414 

R28 80 90 87 78 90 425 
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R29 95 80 83 77 90 425 

R30 85 90 85 80 90 430 

R31 90 97 87 90 90 454 

R32 83 100 83 79 90 435 

R33 95 90 83 87 90 445 

R34 90 95 80 86 90 441 

Total 2974 3069 2847 2738 3090 14718 

rata2 87,47 90,26 83,73 80,52 90,88   

keseluruhan     86,57       
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Lampiran 32. Hasil Pengukuran Validitas 
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Lampiran 33. Hasil Pengukuran Reliabilitas 
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Lampiran 34. Hasil Pengukuran Tingkat Kesukaran 

 

Nilai Measure (logit) Interpretasi Kesukaran Soal 

Measure logit < -0,71 Item sangat mudah 

−0,71 ≤ Measure logit <0 Item mudah 

0 ≤ Measure logit < 0,71 Item sulit 

Measure logit > 0,71 Item sangat sulit 

SD = 0,71 

No 

Soal 

Measure 

Logit 

Analisis Kesulitan 

1 -0,77 -0,77<-0,71 Sangat Mudah 

2 0,29 0≤0,29<0,71 sulit 

3 0,00 0≤0,00<0,71 sulit 

4 0,78 0,78>0,71 Sangat sulit 

5 -0,84 -0,84<-0,71 Sangat Mudah 

6 -0,81 -0,81<-0,71 Sangat mudah 

7 -0,96 -0,96<-0,71 Sangat mudah 

8 0,75 0,75>0,71 Sangat sulit 

9 1,22 1,22>0,71 Sangat Sulit 

10 0,27 0≤0,27<0,71 Sulit 

11 -0.42 0,71≤ -0,42 <0 mudah 

12 0,48 0≤0,48<0,71 Sulit 
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Lampiran 35. Hasil Pengukuran Daya Beda 

 

ANALISIS DAYA BEDA 

ID ≥ 0,40  
 

Sangat Baik  
 

0,30 ≤ ID < 0,40  
 

Baik  
 

0,20 ≤ 𝐼𝐷 < 0,30  
 

Kurang baik  
 

ID < 0,20   
 

Buruk 
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Lampiran 36. Hasil Uji Normalitas 

 

 

 

 

  

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Hasil Belajar Usaha dan 

Energi 

Pre-test X2 .110 34 .200* .961 34 .261 

Post-test X2 .128 34 .082 .925 34 .172 

Pre-test X4 .075 34 .200* .964 34 .321 

Post-test X4 .098 34 .200* .985 34 .902 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 
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Lampiran 37. Hasil Uji Homogenitas 
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Lampiran 38. Hasil Uji Hipotesis 
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Lampiran 39. Hasil Uji N-Gain 
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Lampiran 38. Surat Pasca Penelitian 
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Lampiran 41. Dokumentasi 
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Lampiran 42. Daftar Riwayat Hidup 

RIWAYAT HIDUP 

 

A. Identitas Diri 

1. Nama Lengkap : Nafisah Farah Fiadia 

2. Tempat, Tgl Lahir : Pekalongan, 26 mei 2003 

3. Alamat Rumah : Jl. Jaya Bakti No.28,    

   Medono Pekalongan. Jawa tengah 

4. No Hp  : 081227297409 

5. E-mail  : nafisahfarahfuadia@gmail.com  

B. Riwayat Pendidikan 

1. SD Muhammadiyah 02 Bendan, Pekalongan 

2. SMP AL-FUSHA 

3. SMA AL-FUSHA 

 

mailto:nafisahfarahfuadia@gmail.com

