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ABSTRAK

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

Kata Kunci: Macromedia Flash , usaha dan energi,
permainan tradisional
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan menjadi salah satu penentu masa depan
seseorang. Orang yang berpendidikan lebih tinggi memiliki
peluang besar menjadi lebih baik. Pendidikan diibaratkan
sebagai zaman yang terus mengalami perubahan yang akan
meningkatkan kemajuan. Kemajuan pendidikan harus
mengikuti perubahan masyarakat untuk meningkatkan
kualitas pendidikan dan bergerak di luar fokus teoritis. Siswa
sering mengeluh tentang monoton studi mereka. Agar anak
lebih tertarik, termotivasi untuk belajar, dan senang dengan
pelajaran sekolah, diperlukan suatu inovasi pembelajaran.

Pembelajaran fisika harus mencakup beberapa pilar
dasar. Pertama, proses ilmiah menjadi landasan utama dalam
pembelajaran fisika, di mana siswa diajak untuk mengamati,
merumuskan hipotesis, melakukan percobaan, menganalisis
data, dan menyimpulkan secara logis. Kedua, produk ilmiah
menjadi hasil dari proses tersebut, di mana siswa diharapkan
mampu menghasilkan laporan atau presentasi yang
menggambarkan temuan mereka. Ketiga, sikap ilmiah seperti
keterbukaan, skeptisisme, kehati-hatian, dan kejujuran harus

dikembangkan dalam siswa. Selain itu, pembelajaran fisika



juga melibatkan konsep-konsep tersebut dengan kehidupan
sehari-hari, teknologi, dan industri. Tujuannya agar siswa
dapat memahami relevansi fisika dalam konteks nyata dan
mengaplikasikan pengetahuan fisika dalam kehidupan sehari-
hari. Komunikasi menjadi aspek penting dalam pembelajaran
fisika, di mana siswa diajarkan untuk berkomunikasi secara
efektif tentang konsep-konsep fisika dan temuan mereka.

Pembelajaran fisika juga dapat menjadi sarana untuk
meningkatkan keimanan dan ketakwaan manusia secara
ilmiah. Dalam mempelajari fenomena alam sekitar, siswa
dapat mengembangkan pemikiran analitis, induktif, dan
deduktif. Mereka diajak untuk memecahkan masalah secara
kualitatif maupun kuantitatif, serta mengembangkan
pemahaman mendalam tentang prinsip-prinsip fisika yang
mendasari fenomena tersebut.

Menurut Hamid (2007), materi fisika yang kompleks
dan berisi banyak informasi, serta pendekatan pembelajaran
yang abstrak dan tidak berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari, dapat menjadi penyebab utama kesulitan siswa dalam
mempelajari fisika. Siswa mungkin menghadapi tantangan
dalam memahami konsep-konsep fisika yang abstrak jika
materi disajikan secara terlalu padat tanpa penjelasan yang
memadai. Selain itu, pendekatan pembelajaran yang tidak

kontekstual, yaitu tidak mengaitkan fisika dengan situasi nyata



atau contoh konkret, juga dapat membuat siswa merasa sulit
untuk menghubungkan konsep-konsep tersebut dengan
pengalaman mereka sehari-hari.

Reformasi pendidikan memiliki kaitan dengan sikap,
perilaku, dan nilai masyarakat dan individu. Diperlukan
strategi yang memadai dalam upaya memajukan pendidikan
dengan memperhatikan unsur-unsur pendukung seperti
materi, teknik, sarana dan prasarana, dan penilaian. Untuk
memaksimalkan hasil belajar, strategi dalam kegiatan
pembelajaran dianggap sangat penting. Komputer digunakan
untuk membantu berbagai tugas di bidang pendidikan, antara
lain mengetik, berhitung, menjelajah internet, dan sebagai alat
pengajaran.

Persaingan global telah menjadi hal yang umum
terjadi, sementara perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi terjadi begitu cepat melalui inovasi yang terus
muncul. Perkembangan ini berdampak signifikan bagi dunia
pendidikan. Salah satu tren yang semakin berkembang adalah
penggunaan komputer sebagai media pembelajaran. Dalam
konteks pendidikan, perangkat lunak (software) merupakan
salah satu sarana yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran. Media ini dapat menghasilkan animasi dan
tampilan yang menarik bagi siswa, sehingga mampu

menambah minat dan motivasi mereka dalam proses belajar.



Hal ini menjadi penting bagi siswa untuk memiliki pengalaman
yang lebih konkret agar mereka tidak salah dalam memahami
pengetahuan yang diajarkan.

Dina Indriana (2011:47) menjelaskan bahwa
penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar-
mengajar merupakan salah satu cara untuk memastikan
bahwa siswa memiliki pemahaman yang konkret. Melalui
penggunaan media pembelajaran, siswa dapat terlibat dalam
pembelajaran dengan cara yang lebih interaktif dan
mendapatkan pengalaman belajar yang lebih nyata.

Metode pembelajaran interaktif semakin populer
dalam mendorong pembelajaran aktif dan mencapai hasil
pembelajaran yang optimal. Salah satu tren baru di antara
pengembang aplikasi pendidikan adalah penggunaan aplikasi
pembelajaran interaktif berbasis multimedia. Pengembangan
aplikasi semacam itu telah maju pesat, menawarkan berbagai
fitur interaktif untuk melibatkan para pembelajar. Salah satu
bentuk media interaktif yang sangat efektif adalah animasi.
Animasi sangat berharga dalam mengilustrasikan secara
visual konsep-konsep kompleks yang sulit dijelaskan melalui
cara konvensional. Selain itu, penggunaan media animasi telah
terbukti dapat menambah motivasi dan pemahaman belajar

siswa.



Proses pembelajaran dapat dikatakan berhasil apabila
seseorang tersebut mendapatkan pengetahuan, keterampilan,
dan sikap positif. Memanfaatkan media pembelajaran menjadi
faktor terjadinya perubahan yang signifikan terhadap
efektivitas pembelajaran. Media pembelajaran berfungsi
sebagai media penyampaian informasi, memfasilitasi
penyebaran  pengetahuan, dan mendukung proses
pembelajaran.

Selama beberapa tahun terakhir, ada fokus yang
signifikan pada kemajuan teknologi, yang tidak hanya menarik
perhatian tetapi juga berdampak besar pada budaya
tradisional, termasuk permainan tradisional. Permainan
tradisional yang dahulu sangat populer di kalangan anak-anak,
lama kelamaan semakin berkurang. Permainan ini memiliki
nilai pendidikan karena dapat meningkatkan keterampilan
fisik dan kognitif sekaligus memiliki kualitas artistik. [swinarti
(2010) menyoroti beberapa permainan tradisional, seperti
permainan engklek, kelereng, lompat tali, permainan karet,
dan lain-lain. Menurut Iswinarti, permainan ini merangkum
kearifan,  berkontribusi pada perkembangan anak,
merepresentasikan  warisan = budaya  bangsa, dan
mempengaruhi pertumbuhan dan perkembangan anak.

Pembelajaran yang hanya dilakukan secara daring

dirasa kurang efektif. Oleh karena itu, pemilihan media



pembelajaran yang tepat dapat menarik minat dan
meningkatkan motivasi belajar siswa. Dalam hal ini,
penggunaan Macromedia Flash yang terintegrasi dengan
permainan tradisional pada materi usaha dan energi
diharapkan dapat mendukung pemahaman konsep dan
meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain itu, hal ini juga
menjadi upaya untuk menghidupkan kembali permainan
tradisional yang mulai terlupakan dalam perkembangan

Zaman.

B. Perumusan Masalah

1. Bagaimana tahapan pengembangan dan bentuk media
pembelajaran fisika berbasis Macromedia Flash
terintegrasi permainan tradisional pada materi usaha
dan energi untuk siswa SMA/MA kelas X?

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran fisika
berbasis Macromedia Flash terintegrasi permainan
tradisional pada materi usaha dan energi untuk siswa

SMA/MA Kkelas X?

C. Tujuan Penelitian
1. Menghasilkan media pembelajaran fisika berbasis

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

2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran fisika
berbasis Macromedia Flash terintegrasi permainan
tradisional pada materi usaha dan energi untuk siswa

SMA/MA Kkelas X.

D. Manfaat Penelitian

1. Bagi Peneliti
Manfaat bagi peneliti sebagai tambahan pengalaman
penelitian dan pengetahuan tentang aplikasi
Macromedia Flash, serta mengevaluasi keefektifan
penggunaan aplikasi tersebut dalam pembelajaran fisika
dengan mengintegrasikan permainan tradisional
sebagai sarana pendukung.

2. Bagi Pendidik
Manfaat bagi pendidika sebagai pedoman dalam
pembelajaran dan mendorong kreativitas pendidik guna
tercapainya tujuan pembelajaran yang berkualitas, serta
dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam
belajar

3. Bagi Siswa
Meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa serta

menjadikan siswa lebih aktif dalam mengikuti



pembelajaran, dapat membangun pemahaman yang
mendalam terhadap materi pelajaran, dan mampu
mengembangkan keterampilan berpikir dan analisis
yang baik. Hal ini dapat dicapai melalui menciptakan
situasi belajar yang menyenangkan, menarik, dan
relevan dengan kehidupan siswa. Dalam situasi belajar
yang menyenangkan, siswa akan merasa antusias dan

termotivasi untuk mengikuti pembelajaran.

E. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian
pengembangan perangkat pembelajaran ini adalah :
1. Hardware
Produk yang dihasilkan berupa aplikasi berbasis
macromedia flash yang bisa dioperasikan melalui
komputer/ laptop.
2. Software
Aplikasi ini dirancang menggunakan softwere
macromedia flash 8.
3. Isi/konten
Produk ini berisi tentang :
a. Produk ini berisi mata pelajaran fisika materi usaha

dan energi. Tujuan dibuatnya aplikasi ini sebagai



sarana agar siswa lebih aktif dalam mengikuti
pembelajaran.

b. Aplikasi media pembelajaran fisika ini akan
menggunakan gaya ilustrasi agar mudah dipahami
dan menarik bagi siswa yang lebih suka belajar
secara mandiri.

c. Materi yang tercantum dalam aplikasi menyesuaikan
dengan kurikulum terbaru yaitu kurikulum merdeka.

d. Aplikasi media pembelajaran ini dirancang dengan
menambahkan animasi untuk memudahkan
pemahaman konsep fisika, dengan menggunakan

gambar-gambar yang bergerak.

F. Asumsi Pengembangan

1. Media pembelajaran interaktif diasumsikan mampu
memberikan pengalaman belajar yang melibatkan
interaksi aktif antara siswa dan materi pembelajaran. Ini
dapat melibatkan elemen-elemen seperti pertanyaan
interaktif, simulasi, latihan interaktif, dan elemen-
elemen lain yang mendorong partisipasi aktif siswa.

2. Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan
memenuhi  kriteria-kriteria  tertentu, termasuk
ketelitian, cakupan, dan kedalaman konsep, kesesuaian

dengan KI dan KD, penggunaan bahasa yang jelas dan



mudah dipahami, desain perangkat lunak yang baik,
serta tampilan yang menarik. Dengan demikian, aplikasi
ini dapat dijadikan sebagai alat pembelajaran yang

berkualitas
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BAB 11
LANDASAN TEORI

A. Kajian Teori

1. Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Macromedia Flash
Media pembelajaran adalah komponen integral dalam
proses pembelajaran, dan manfaat serta peran pentingnya
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dirasakan oleh
pendidik dan peserta didik. Kesuksesan media dalam
meningkatkan pembelajaran siswa sangat bergantung pada
kemampuan guru dalam memilih media yang tepat. Saat
memilih media, guru perlu mempertimbangkan beberapa
aspek berikut ini: (a) kebutuhan dan karakteristik siswa,
(b) kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, (c) konsistensi
dengan strategi pembelajaran yang digunakan, (d)
kemampuan guru dalam merancang dan menggunakan
media tersebut, (e) ketersediaan sumber daya yang
dibutuhkan, (f) ketersediaan sarana dan prasarana yang
mendukung penggunaan media, (g) efisiensi dan efektivitas
penggunaan media tersebut. (Mahnun, 2012)
Terdapat berbagai jenis media pembelajaran yang
perlu disesuaikan dengan kebutuhan siswa dalam proses
pembelajaran. Beberapa jenis media pembelajaran

meliputi:
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. Media Visual: Termasuk gambar, grafik, diagram, peta,
dan ilustrasi. Media visual membantu dalam
menggambarkan konsep atau informasi secara visual
dan dapat memudahkan pemahaman siswa.

. Media Audio: Termasuk rekaman suara, musik, dan efek
suara. Media audio digunakan untuk menyampaikan
informasi secara lisan atau mendukung pembelajaran
berbasis suara.

. Media Audio Visual: Menggabungkan elemen suara dan
visual, seperti video, presentasi slide, animasi, dan film
pendek. Media audio visual dapat memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif.

. Media Digital/Interaktif: Meliputi perangkat lunak
pembelajaran, aplikasi mobile, e-book, simulasi
komputer, dan platform pembelajaran online. Media
digital/interaktif = memberikan fleksibilitas  dan
interaktivitas yang lebih tinggi dalam pengajaran dan
pembelajaran.

Macromedia Flash merupakan perangkat lunak yang

dikembangkan oleh Macromedia, Inc. Program ini populer

dalam membuat presentasi multimedia, animasi interaktif,

film animasi kartun, presentasi profil perusahaan, dan

game flash yang menarik. Macromedia Flash merupakan

salah satu produk utama dari Macromedia Flash adalah
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salah satu produk unggulan dari perusahaan Macromedia
yang populer digunakan saat ini. Banyak situs web
memanfaatkan Flash sebagai perangkat lunak pendukung
atau bahkan sebagai platform utama untuk membuat dan
mengembangkan website. Selain digunakan untuk
membuat animasi sesuai dengan kebutuhan, Flash juga
digunakan sebagai alat untuk membuat media interaktif
sesuai kebutuhan.

Menurut Purnomo (2014), media pembelajaran
berperan penting dalam meningkatkan kualitas proses
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dapat
menjadikan pengalaman belajar lebih menarik dan
interaktif. Diantara bentuk media pembelajaran yang
berkembang adalah media audio visual. Media
pembelajaran berfungsi sebagai alat yang membantu
penyampaian materi pelajaran dengan cara yang
merangsang daya pikir, emosi, perhatian, serta
kemampuan dan keterampilan siswa, sehingga mendorong
proses pembelajaran yang lebih efektif. Arti penting
penggunaan media pembelajaran terletak pada pemenuhan
kebutuhan siswa selama perjalanan pembelajaran, baik
melalui pemanfaatan media visual, media audio-visual,
maupun media auditori, sesuai dengan kebutuhan dan

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

Permainan tradisional adalah salah satu cara bagi
anak-anak untuk bermain. Permainan tradisional tidak hanya
bermanfaat bagi kesehatan, kesejahteraan dan tumbuh
kembang anak, tetapi juga mengandung banyak unsur positif
seperti kejujuran, kerja sama tim, sportivitas, gotong royong,
cita-cita, kedisiplinan dan masih banyak lagi hal lain yang
membentuk kepribadian anak.

Mayke S. Tedjasaputra (2001) juga menyatakan bahwa
definisi “bermain” merupakan konsep yang sulit untuk
didefinisikan dan terdapat 116 definisi “bermain” dalam
Oxford English Dictionary. Sebagai salah satu contoh, banyak
yang menyatakan bahwa bermain adalah tugas yang dilakukan
secara diam-diam dan metodis agar merasa senang dan puas,
namun ada juga tujuan yang perlu dicapai yaitu hasil yang
diinginkan.

Penerapan permainan fisika juga termasuk dalam
permainan tradisional seperti yang tercantum di bawah ini,
karena penerapan konsep fisika selalu ada dan terjadi dimana
saja dan kapan saja. Permainan egrang yang berasal dari Jawa
Timur ini mengajarkan kebulatan tekad, sportivitas dan kerja
keras. bermain dengan massa menerapkan konsep fisik energi

kinetik dan energi potensial. Energi kinetik dihasilkan ketika
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pemain memanjat, mengangkat, memegang, berputar (spin)
dan berjalan di atas egrang sehingga menyebabkan egrang
berjalan dengan kecepatannya sendiri. maka terdapat energi
potensial pada ketinggian sekat kayu tersebut dan pada saat
kaki penyangga diinjak, karena benda tersebut memiliki

energi pada posisi atau keadaan tersebut

. Usaha dan Energi

a. Usaha (Kerja)
Pembahasan tentang gaya dan perpindahan dalam konteks
fisika, terdapat konsep yang terkait yaitu usaha. Dalam
fisika, usaha didefinisikan sebagai transfer energi yang
terjadi melalui gaya yang bekerja pada suatu benda dan
menyebabkannya bergerak. Gaya dan perpindahan
keduanya adalah besaran vektor, yang berarti memiliki
magnitude (besaran) dan arah. Usaha (W) dapat dijelaskan
sebagai hasil dari perkalian skalar (dot product) antara

gaya (F~) dan perpindahan (s7). (Ruwanto, 2016).

W=F.s (2.1)

Usaha meirupakan beisaran skalar. Hasil kali skalar dua
veiktor, A dan B adalah skalar deingan keiteintuan A. B = AB

cos 8, deingan 6 adalah beisar sudut antara veiktor A dan
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veiktor B. Deingan deimikian, peirsamaan (2.1) dapat

ditulis seibagai beirikut.

W=Fs cosf(2.2)

di mana 6 adalah sudut antara vektor gaya (F) dan
perpindahan (s~). Dalam kasus di mana gaya sejajar dengan
perpindahan, artinya sudut 8 = 0o dan cos™ 6 = 1, sehingga

persamaan (2.1) dapat dituliskan sebagai berikut:

W=F's(2.3)

Satuan usaha diperoleh dengan mengalikan satuan gaya
(dalam SI: newton) dengan satuan jarak (dalam SI: meter).
Dengan demikian, satuan usaha dalam SI adalah newton-

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

. Energi

Eineirgi meirupakan keimampuan untuk meilakukan
usaha. Dalam fisika, eineirgi teirbagi meinjadi dua yaitu
eineirgi kineitik dan eineirgi poteinsial. Seibuah beinda
meimiliki eineirgi kineitik keitika beinda teirseibut seidang

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

2016)

iy

2)

Energi Kinetik

Menurut Sunardi, Retno, & Darmawan (2016: 311)
energi kinetik merupakan energi yang dimiliki suatu
benda karena gerakannya, atau dapat dikatakan bahwa
setiap benda yang bergerak memiliki energi kinetik.
Energi kinetik adalah besaran skalar yang hanya
bergantung pada massa benda dan kecepatan gerak
benda. Energi kinetik tidak pernah berharga negatif.
Jika benda diam, maka Energi kinetiknya nol. Energi

kinetik dapat dihitung dengan rumus

= —muv?
Ex

(2.4)
Keterangan:

Ek: energi kinetik (])

m : massa benda (kg)

v : kecepatan benda (m.s-1)

Energi Potensial
Menurut Sunardi, Retno, & Darmawan (2016) energi
potensial adalah energi yang dimiliki oleh suatu benda

karena pengaruh kedudukan atau letak benda
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tersebut. Sebagai contoh, buah kelapa yang masih
berada di pohonnya memiliki energi potensial sebelum

jatuh ke tanah seperti pada Gambar 2.1 berikut.

Gambar 2.1 Buah Kelapa yang Masih Berada di Pohonnya
Memiliki Energi Potensial

(Sunardi, Retno, & Darmawan, 2016)

Energi potensial juga dimiliki oleh sebuah pegas.
Apabila sebuah pegas ditarik atau ditekan, maka dalam
posisi tersebut pegas memiliki energi potensial

sebelum kembali ke posisi keseimbangannya
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3)

Gambar 2.2 Sebuah Pegas yang diregangkan Memiliki

Energi Potensial (Sunardi, Retno, & Darmawan, 2016)

Pegas dalam posisi b dan ¢ pada Gambar 2.2 memiliki
energi potensial, karena apabila pegas tersebut dilepas
maka pegas akan kembali ke posisi keseimbangannya.
Fenomena energi potensial yang ditunjukkan oleh
buah kelapa merupakan fenomena energi potensial
gravitasi, sedangkan energi potensial pegas

merupakan energi potensial elastik.

Energi Potensial Gravitasi
Menurut Sunardi, Retno, & Darmawan (2016) energi
potensial gravitasi adalah energi yang tersimpan
dalam sebuah benda sebagai akibat posisi vertikal atau
ketinggiannya. Energi yang tersimpan tersebut sebagai
akibat dari gaya Tarik gravitasi bumi terhadap benda.
Secara umum, besar energi potensial gravitasi
bergantung dari tiga variabel, yaitu massa benda (m),
percepatan gravitasi (g) dan ketinggian (h) dari tanah
yang dapat dinyatakan dengan persamaan berikut.
Er=mgh (2.5)
Keterangan:
Ep : energi potensial gravitasi (])

m : massa benda (kg)
19
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g : percepatan gravitasi bumi (m.s-2 )

h : tinggi benda dari permukaan bumi (m)

Energi Potensial Elastik

Menurut Sunardi, Retno, & Darmawan (2016) energi
potensial elastik adalah energi yang tersimpan dalam
benda-benda elastik sebagai akibat benda-benda
tersebut diregangkan atau ditekan. Energi potensial
elastik dapat tersimpan dalam tali karet, busur panah,
pegas, dan lainlain. Adapun pada pegas yang tidak
diregangkan atau ditekan, maka tidak ada energi
potensial elastik yang tersimpan dalam pegas. Besar
energi potensial elastik yang tersimpan dalam pegas
berhubungan dengan besar tegangan atau tekanan
pada pegas. Semakin besar regangan atau tekanannya,
semakin besar pula energi yang tersimpan. Dalam hal
ini, persamaan yang menyatakan hubungan antara
besar energi potensial elastik dengan besar perubahan

panjang dan konstanta pegas adalah sebagai berikut.

1
Ep = k&% (2.6)

Keterangan:
Ep : energi potensial elastik (])
k : konstanta pegas (N.m-1 )
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Ax : perubahan panjang pegas (m)

c. Hubungan Usaha dan Energi
1) Hubungan Usaha dan Energi Kinetik
Menurut Ruwanto (2016) andaikan balok bermassa m
bergerak sepanjang sumbu-x di bawah pengaruh
resultan gaya yang besarnya F dan arahnya sepanjang

sumbu-x positif (Gambar 2.3).

F » V1 —> V2

X1 > X2
) s '

Gambar 2.3 Benda Bergerak Sepanjang Sumbu-x

Berdasarkan Gambar 2.3, percepatan balok dapat
dihitung berdasarkan Hukum II Newton, F~ = ma.
Misalkan selama dikenai gaya, balok mengalami
pergeseran sebesar s~ = x2 - x1. Dari x1 ke x2 kelajuan
balok berubah dari v1 ke v2. Berdasarkan rumus gerak

dengan percepatan tetap, diperoleh
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_v22-v12
v22=v12+2as »a s (2.7)

Jika persamaan tersebut dikalikan m diperoleh

-

F =ma

v22-v12

m
F 2s

_\_\—1_mv2_1_mv2
Fs 2 7% 2771 (2.8)

Harga F s~ adalah usaha yang dikerjakan oleh resultan

gaya F yang besarnya sama dengan usaha total (Wtot)

yang dikerjakan oleh semua gaya yang bekerja pada

1

—_— 2
balok.. Besar 2" adalah energi kinetik Ek. Persamaan

(2.9) menyatakan bahwa usaha yang dikerjakan oleh

resultan gaya yang bekerja pada benda sama dengan

perubahan energi kinetiknya. Pernyataan tersebut

dikenal sebagai teorema usaha-energi, dapat juga ditulis

seperti berikut.

Wtot = Ek2 - Ek1 = AEk (2.9)
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2) Hubungan Usaha dan Energi Potensial

T ]
I? hy

. 4

h>

Gambar 2.4 Sebuah Benda dilepaskan dari Suatu Ketinggian

Menurut Sunardi, Retno, & Darmawan (2016: 316) pada
Gambar 2.4, perubahan energi potensial gravitasi dari
ketinggian h1 sampai ketinggian h2 dapat ditentukan

sebagai berikut.

AEp =Ep2 - Epl
=mgh2 - mghl
=mg(h2 - h1) (2.10)

Besarnya usaha yang dilakukan oleh gaya gravitasi
konstan untuk benda yang berpindah dari ketinggian h1
ke ketinggian h2 dapat dirumuskan sebagai berikut.

w =mghl - mgh2
23



=mg(hl - h2)
=-mg(h2 - hl) (2.11)

Dari kedua persamaan di atas diperoleh hubungan
antara perubahan energi potensial gravitasi (AEp)

dengan usaha yang dilakukan oleh gaya gravitasi (W).
W =-AEp =-(Ep2 - Epl) (2.12)
Selanjutnya pada pegas yang disimpangkan sejauh x dari

posisi keseimbangannya, maka besar gaya pegas adalah

F~ = kx (Gambar 2.5).

Gambar 2.5 Pegas yang disimpangkan Sejauh x dari Posisi

Keseimbangannya
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Posisi keseimbangan

m (2)

Gambar 2.6 Usaha yang dilakukan oleh Gaya Pegas
(Sunardi, Retno, & Darmawan, 2016)

Pada Gambar 2.6 apabila sebuah benda berpindah dari
posisi 1 dengan simpangan pegas = x1ke posisi 2 dengan
simpangan pegas = x2 maka usaha yang dilakukan gaya
pegas untuk benda yang berpindah dapat dirumuskan
sebagai berikut. Karena gaya F berlawanan dengan

perpindahan Ax, maka
W12 =-F Ax = -(kx)Ax (2.13)

dengan x merupakan simpangan pegas. Selanjutnya, kita
substitusikan x dan Ax = x2 - x1 ke dalam persamaan

W12 = -(kx)Ax sehingga diperoleh

x1—-x2

—k (555 (2 - x1) = = 5 k(2 + %) (2 - X1y02.14)

le =

25



Berdasarkan menyelesaikan persamaan di atas, maka
usaha yang dilakukan oleh gaya pegas dapat dinyatakan

sebagai berikut.

1
w= g kla?-x? (2.15)
1

Karena Ep ~ 2 Jex 2

, maka persamaan di atas menjadi
W =-(Ep2 - Epl) = AEp (2.16)

Persamaan W = -AEp berlaku jika gaya yang bekerja
pada benda adalah gaya konservatif, yaitu gaya yang
usahanya tidak bergantung pada lintasan. Contoh gaya
konservatif antara lain gaya gravitasi dan gaya pegas.
Dalam hal ini, usaha yang dilakukan gaya konservatif
(Wg) pada suatu benda sama dengan negatif dari
perubahan energi potensial benda.

Wk = -AEp (2.17)

d. Hukum Kekekalan Energi Mekanik
Menurut Sunardi, Retno, & Darmawan (2016) energi
mekanik yang dimiliki suatu benda merupakan jumlah
energi potensial dan energi kinetik yang dimiliki benda
tersebut. Besarnya energi mekanik pada suatu benda dapat

dinyatakan dengan persamaan berikut.
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Em=Ep+Ek (2.18)

Keterangan:

Em : energi mekanik (J)
Ep : energi potensial (J)
Ek : energi kinetik (J)

Apabila suatu benda hanya bekerja gaya konservatif, maka
besarnya energi mekanik pada benda tersebut selalu tetap.
Karena energi mekanik yang dimiliki suatu benda selalu
tetap, berarti energi mekanik pada posisi awal (Em1) sama
dengan energi mekanik pada posisi akhir (Emz2) sehingga

persamaannya dapat dituliskan sebagai berikut.

Em1 =Em2
Epl + Ek1=Ep2 + Ek2
1 1
mgm + o mu 2 —mghz+§mw2 (2.19)

Berdasarkan hukum kekekalan energi mekanik, persamaan
di atas mengindikasikan bahwa "jika hanya ada gaya
konservatif yang bekerja dalam suatu sistem (tanpa adanya
gaya eksternal dan gaya non-konservatif), maka energi

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

akan sama dengan energi mekanik sistem pada posisi awal.

B. Kajian Pustaka

Berikut adalah beberapa penelitian yang relevan
dalam pengembangan perangkat pembelajaran:

1. Penelitian yang dilakukan oleh Ira Novita Sari pada
tahun 2013, mengembangkan media pembelajaran
berbasis Macromedia Flash untuk materi koloid.
Penelitian ini menghasilkan hasil yang valid dengan
tingkat validitas sebesar 80%, yang dievaluasi oleh ahli
media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Hasil
penelitian tersebut juga menunjukkan bahwa
multimedia pembelajaran memiliki kualitas yang baik
dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta
didik.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Noviani pada tahun
2013, mengembangkan media pembelajaran berbasis
game menggunakan Adobe Flash untuk mata pelajaran
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dengan
materi operasi dasar komputer. Penelitian ini
menghasilkan hasil yang kelayakan yang baik, dengan
tingkat kelayakan oleh ahli media sebesar 80,95% dan

kelayakan oleh ahli materi sebesar 78%. Selain itu, hasil
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pengukuran dari seluruh pengguna atau siswa juga
menunjukkan kelayakan yang baik sebesar 75,14%.

. Penelitian yang dilakukan oleh Novitasari et al. pada
tahun 2013, mengembangkan media pembelajaran
berbasis IT berbentuk permainan ular tangga untuk
materi Alat Optik kelas VIII SMP. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran tersebut
termasuk dalam kriteria sangat baik berdasarkan
penilaian ahli materi, ahli media, dan siswa dengan rata-
rata penilaian sebesar 86,48%.

. Penelitian yang dilakukan oleh Muthy pada tahun 2018,
mengembangkan  multimedia peluang berbasis
etnomatematika dalam permainan tradisional anak
"Dakon". Penelitian ini menunjukkan tingkat kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan multimedia peluang
tersebut, dengan hasil tingkat kevalidan isi sebesar 81%,
kepraktisan sebesar 83%, dan keefektifan sebesar
88,89%.

. Penelitian yang dilakukan oleh Hafig Nurbiyanto pada
tahun 2016, mengembangkan media pembelajaran
berbasis Macromedia Flash Professional 8 pada standar
kompetensi perbaikan sistem kemudi kelas XI di SMK
Muhammadiyah 1 Bantul. Penelitian ini menunjukkan

bahwa produk media tersebut layak digunakan sebagai
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media pembelajaran berdasarkan penilaian ahli materi,
ahli media, guru, dan respon siswa.

6. Penelitian yang dilakukan oleh Sri Nugraha pada tahun
2016, mengembangkan media permainan engklek
sebagai media pembelajaran pada materi sistem
pencernaan makanan. Penelitian ini menunjukkan
bahwa media permainan engklek memiliki validitas,
kepraktisan, dan keefektifan yang baik berdasarkan

validasi internal dan uji coba terbatas.

Berbagai penelitian dalam dekade terakhir
menunjukkan adanya tren positif dalam pengembangan
media pembelajaran berbasis teknologi informasi. Hal ini
dapat dilihat dari presentase keberhasilan dari
meningkatnya hasil belajar siswa dimana dari ke-6 topik
penelitian yang dijadikan rujukan rata-rata menunjukan
hasil yang memuaskan. Dalam hal ini peneliti melakukan
pengembangan media pembelajaran pada materi pokok
usaha dan energi untuk siswa SMA/MA kelas X. penelitian
ini dilakukan karena belum ditemuinya penelitian yang
membahas mengenai pengembangan media pembelajaran
menggunakan aplikasi macromedia flash terintegrasi
permainan tradisional pada materi pokok usaha dan energi

untuk siswa SMA/MA kelas X.
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C. Kerangka Berpikir
Berdasarkan uraian latar belakang dan tinjauan
pustaka, dapat dibuat kerangka berpikir yang ditunjukkan
pada gambar 2.7.

g

Gambar 2.7 Bagan Kerangka Berpikir

Pembelajaran fisika di kelas X SMA menghadapi tantangan
terkait keterbatasan waktu yang tersedia. Guru hanya
memiliki 4 jam pelajaran tatap muka setiap minggu (180
menit) untuk menyampaikan materi pelajaran.
Keterbatasan ini menghambat kemampuan guru untuk

menyampaikan materi secara optimal, sehingga hasil
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belajar siswa tidak mencapai potensi maksimal.
Penggunaan instrumen tersebut bertujuan agar penilaian
ahli media, alhi materi, ahli pembelajaran dan responden
terarah dan tidak keluar dari produk. Angket yang
digunakan berbentuk checklist yang berisi pertanyaan atau
pernyataan untuk memperoleh informasi maupun

penilaian dari subjek validasi dan subjek uji coba.
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BAB III
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian
pengembangan (Research and Development). Research and
Development (R&D) adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji keefektifan produk tersebut. Dalam bidang
pendidikan, penelitian dan pengembangan atau Research
and Development (R&D), merupakan metode penelitian
yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi
produk-produk yang digunakan dalam pendidikan dan
pembelajaran. (Sugiyono, 2010)

Branch (2009) seperti yang dikutip oleh Dewi (2018),
menyebutkan = bahwa  terdapat banyak  model
pengembangan yang dapat digunakan dalam merancang
program pembelajaran, salah satunya adalah pendekatan
dengan model ADDIE. Model ADDIE adalah paradigma
pengembangan suatu produk yang diterapkan untuk
merancang pembelajaran dengan menciptakan lingkungan
belajar yang dapat memfasilitasi pembelajaran yang
kompleks, melibatkan lingkungan belajar secara optimal,
dan merespons berbagai situasi dan interaksi dalam

konteks yang berbeda. Model ini terdiri dari lima tahap
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utama yang ditandai dengan singkatan ADDIE, yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Model ADDIE memiliki struktur yang
terorganisir dengan baik, sehingga langkah-langkah dalam
penelitian ini harus diikuti sesuai urutannya. Berikut ini
adalah gambaran tahapan langkah dalam penelitian R&D

dengan metode pendekatan ADDIE.

Analyze

(}(3 ________

~——
|

Design

o

Vo

5%, ﬁ\
n

Develop

AR

Gambar 3.8 Skema model ADDIE

B. Prosedur Pengembangan

1. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan yang dilakukan pada penelitian dan
pengembangan ini yaitu dengan menganalisis potensi

dan permasalahan yang ada untuk diselesaikan dengan
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solusi yang tepat. Kebutuhankebutuhan tersebut
meliputi: pemilihan materi, Kriteria kelayakan, dan
software untuk mengembangkan produk. Materi yang
dipilih untuk produk ini adalah materi usaha dan energi
sesuai dengan kurikulum merdeka. Produk ini ditujukan

untuk siswa SMA/MA Kkelas X.

. Desain Produk

Desain produk merupakan rancangan dari produk yang
akan dibuat. Desain yang baik akan mempermudah
pembuatan produk. Pembuatan produk diawali dengan
menuliskan alur pembuatannya terlebih dahuly,
kemudian membuat konsep layout produk. Penempatan
data-data yang dibutuhkan aplikasi secara teratur dapat
mempermudah dalam pembuatan produk. Tahap
produksi ini adalah mengubah naskah menjadi sebuah
program yang berisi teks, suara, gambar, dan animasi.
Peneliti memiliki konsep background atau latar dalam
media pembelajaran ini adalah permainan tradisional,
jadi dalam beberapa tampilan akan ditampilkan latar
atau animasi permainan tradisional. Dalam hal ini
program sebuah produk media pembelajaran berbasis
macromedia flash. Sebelum dilakukan penerapan

langsung dalam pembelajaran program media
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Macromedia Flash di cek dan divalidasi. Proses produksi
media pembelajaran berbasis Macromedia Flash terbagi
menjadi tiga yaitu : pra produksi, produksi, dan pasca

produksi.

a. Pra produksi
Tahap ini dimulai dengan melakukan persiapan
bahan-bahan yang akan digunakan dalam produksi
media pembelajaran berbasis Macromedia Flash.
Berikut adalah bahan-bahan yang diperlukan dalam
proses produksi tersebut: Komputer atau laptop,
software Macromedia Flash, serta software
pendukung seperti pengedit suara untuk
mengkonversi file mp3 menjadi format wav. Langkah
pertama adalah menginstal perangkat lunak tersebut
di komputer atau laptop. Setelah perangkat lunak
utama terinstal dengan sukses, langkah selanjutnya
adalah menginstal perangkat lunak pendukung untuk
menambahkan elemen suara guna membuat produk
lebih menarik.

b. Produksi
Pembuatan media pebelajaran ini, peneliti

menggunakan aplikasi macromedia flash yang
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berbentuk modul elektronik, peneliti akan

menjabarkan hasil produk sebagai berikut:

1)

2)

3)

Scene Depan/Cover Langkah pertama adalah
mengubah ukuran layar dan mengganti warna
latar belakang sesuai yang diinginkan. Setelah
itu, menentukan jumlah frame yang akan
digunakan pada scene dengan memilih
"Window" dan kemudian "Other Panels". Pilih
"Scene" dan atur daftar frame yang akan
dikerjakan. Setelah itu, gambar dari file dapat
diambil ke dalam aplikasi Macromedia Flash
dengan mengklik tombol "File", memilih
"Import”, dan memilih "Import Library" atau
menggunakan tombol pintasan Ctrl+R.

Scene peta konsep/menu Untuk menampilkan
menu, peneliti menggunakan scene yang akan
mengarahkan pada menu yang akan dipilih.
Setiap tombol menu diberi tanda "on (release)
{gotoAndPlay ("skdankd",1);}" agar dapat
mengarahkan ke menu selanjutnya. Animasi
akan berhenti pada frame tertentu dengan
menggunakan script "stop();".

Scene Standar Kompetensi dan Kompetensi

Dasar Scene ini terdapat 2 frame yaitu standar
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4)
5)

6)

kompetensi dan kompetensi dasar. Setiap frame
diberi tanda "stop();" agar dapat berhenti.
Tombol lanjut ditempatkan di bagian bawah
latar belakang dan diberi action "on(release)
{gotoAndPlay(2);}" untuk melanjutkan ke frame
berikutnya. Jika ingin melihat kembali frame
sebelumnya, tombol kembali diberi action
"on(release) {gotoAndPlay(1);}". Untuk kembali
ke menu utama, kita dapat mengklik tombol
"home" pada menu utama dengan action
"on(release) {gotoAndStop("menu", 1);}".

Scene Indikator

Scene Materi frame pertama berisi materi yang
telah disesuaikan sebelumnya. Setiap frame
memiliki tombol navigasi lanjut dan mundur
serta tombol kembali ke menu utama. Bagian ini
memungkinkan siswa memahami materi yang
disajikan dalam media yang dibuat.

Scene Evaluasi tahap ini siswa akan diberi
pertanyaan yang harus dijawab. Hasil dan skor
yang diperoleh oleh siswa dapat langsung
diketahui. Frame ini juga dilengkapi dengan
tombol lanjut, mundur, dan kembali ke menu

utama.
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7) Scene Profil ini terdapat, profil peneliti, nim,
prodi, fakultas dan email pengembang produk.
8) Penutup hanya diberikan tombol ya untuk
keluar dan diberi actionnya on (release)
{fscommand("quit"; "");} dan pada tombol tidak
untuk perintah tidak keluar dari program
macromedia flash dan diberi action on (release)
gotoAndStop("menu”, 1)}.
¢. Pasca produksi
Tahap ini melibatkan penyimpanan animasi media
pembelajaran berbasis Macromedia Flash yang
sudah selesai ke dalam CD agar dapat digunakan
dengan mudah pada perangkat keras yang tersedia.
Animasi tersebut dapat berbentuk aplikasi atau file
media dalam format .exe.
3. Pengembangan Produk
Tahap ini merupakan tahap produksi, di mana produk
sebenarnya dibuat untuk mewujudkan desain yang
sebelumnya telah divalidasi oleh dosen pembimbing.
Media yang dibuat disesuaikan dengan desain yang telah
dirancang. Hal-hal yang terlebih dahulu dilakukan dalam
pembuatan produk ini yaitu mengumpulkan materi
pembelajaran yang akan disajikan, gambar, video, dan

animasi yang berkaitan dengan materi. seluruh bahan
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yang diperlukan terkumpul, maka langkah selanjutnya
yang dilakukan adalah membuat produk tersebut
menggunakan Macromedia Flash sebagai perangkat
lunak pengembangan utama.

. Implementasi

Tahap implementasi melibatkan pengujian produk yang
telah dikembangkan kepada sejumlah responden. Pada
tahap ini, responden memiliki kesempatan untuk
responden memberikan penilaian dan masukan
terhadap aplikasi yang digunakan. Penilaian responden
terhadap produk didasarkan atas kriteria yang
ditetapkan untuk menguji kelayakan suatu media.

. Evaluasi

Evaluasi dilakukan untuk mengetahui hasil penilaian
responden terhadap kelayakan aplikasi. Hasil penilaian
tersebut berdasarkan data yang diperoleh dari uji
kelayakan oleh responden. Selanjutnya, data tersebut
dianalisis sesuai kriteria yang ditetapkan. Kritik dan
saran dari responden terhadap aplikasi sangat
diperlukan untuk mengevaluasi produk secara

keseluruhan.
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C. Populasi dan Sampel Penelitian

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari
objek atau subjek yang menjadi kuantitas dan karakteristik
tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan
kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2010). Subjek
penilaian pada penelitian ini merupakan para ahli materi
dan media sebagai validator. Beberapa guru mata pelajaran
fisika SMA Walisongo Karangmalang yang menjadi

validator.

D. Teknik Pengumpulan Data
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data
pada pengembanagn media pembelajaran ini meliputi
angket/kuesioner, pedoman wawancara, dan dokumentasi,

pada saat penelitian berlangsung.

1. Metode Angket
Angket atau kuesioner adalah teknik pengumpulan data
yang dilakukan dengan cara mengajukan serangkaian
pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden.
Metode angket digunakan untuk mengukur kualitas
media yang dinilai oleh responden. Penggunaan
instrumen tersebut bertujuan agar penilaian ahli media,
alhi materi, ahli pembelajaran dan responden terarah

dan tidak keluar dari produk. Angket yang digunakan
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berbentuk check list yang berisi pertanyaan atau
pernyataan untuk memperoleh informasi maupun
penilaian dari subjek validasi dan subjek uji coba.

. Wawancara

Teknik ini dilakukan untuk menghimpun data tentang
pentingnya dilakukan pengembangan media pada
pembelajaran fisika kelas X SMA/MA materi usaha dan
energi dengan menggunakan pedoman draf pertanyaan
yang berisi tentang pembelajaran fisika kelas X
SMA/MA, metode mengajar yang digunakan saat inij,
kesulitan guru saat mengajar, media yang digunakan
saat ini, serta media yang cocok digunakan. Draf
pertanyaan analisis kebutuhan digunakan sebagai
langkah awal untuk memperoleh data mengenai
kebutuhan media pembelajaran yang diharapakan oleh
guru dan siswa.

. Dokumentasi

Dokumentasi merupakan kumpulan bukti untuk
memperkuat hasil penelitian. Bukti dalam penelitian ini
berupa validasi ahli dan validasi guru mata pelajaran
fisika, dokumentasi bertujuan bahwa bukti dalam

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

Jenis data yang diperoleh dari penelitian ini terdiri dari
data kualitatif dan kuantitatif. Jenis data penelitian dapat
dikelompokkan menjadi dua, yaitu data kualitatif dan data
kuantitatif. Sugiyono (2010:23) dalam buku Statistika data
kualitatif adalah data yang berbentuk kalimat, kata atau
gambar sedangkan Data kuantitatif adalah data yang
dinyatakan dalam bentuk kategori atau data yang tidak bisa
diukur dengan pasti. Data yang akan diperoleh nantinya
berupa kategori nilai kualitas media pembelajaran
berdasarkan penilaian kualitas media oleh ahli materi dan
ahli media. Data berupa skor yang didapatkan dari penilaian
kualitas media berupa lembar chek list yang dinilai oleh ahli
materi dan ahli media. Kategori kualitas media oleh ahli yaitu
dengan kategori sangat baik (SB), baik (B), kurang (K), sangat
kurang (SK).

Sugiyono (2010) menyatakan bahwa data kuantitatif
merupakan data yang berbentuk angka atau data kualitatif
yang diangkakan. Data kuantitatif yang didapatkan berupa
skor penilaian setiap point. kriteria penilaian yang dilakukan
oleh ahli media dan ahli materi pada lembar penilaian
kualitas media skala likert, yaitu: 4 = sangat baik, 3 = baik, 2
= kurang, 1 = sangat kurang. Setalah didapatkan data
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kualitatif dan kuantitatifnya maka dilakukan rerata sebagai

berikut:

Menghitung skor rata-rata dari dari setiap aspek yang dinilai

dengan persamaan berikut

— IK

x: —
N

Dengan:

x : Skor rata-rata penialain oleh ahli

¥ : Jumlah skor yang diperoleh ahli

N: Jumlah butir pertanyaan

Mengubah skor rata-rata yang diperoleh menjadi data
kualitatif Kategori kualitatif ditentukan terlebih dahulu
dengan mencari interval jarak antara jenjang kategori sangat
baik (SB) hingga sangat kurang (SK) dengan menggunakan

persamaan berikut

jarak interval (i) =

Skor tertinggi—Skor terendah

jumlah kertas interval

2—1

- 4

=0,75
Sehingga diperoleh kategori penilaian media pembelajaran

sebagaimana ditampilkan dalam tabel 3.1.
44



Skor rata-rata(X") Kategori

3.25<X<4.00 Sangat Baik (SB)
2.50 <X<3.25 Baik (B)

1.75 <X"<2.50 Kurang (K)

1.00 <X<1.75 Sangat Kurang (SK)

Tabel 3.1 Interval Kelas

Menghitung persentase kelayakan dengan persamaan

berikut

skor hasil penelitian

Persentase kelayakan = skor maksimal ideal x 100%

Hasil analisis data penelitian para ahli yang terdiri dari ahli
materi dan ahli media didapatkan hasil dengan kategori
Sangat Baik (SB) atau Baik (B), maka media fisika
menggunakan Macromedia Flash terintegrasi permainan
tradisional hanya perlu direvisi kemudian menjadi produk
akhir. Apabila mendapatkan kategori Kurang (K) atau Sangat
Kurang (SK) maka media fisika menggunakan Macromedia
Flash terintegrasi permainan tradisional perlu direvisi

kemudian dinilaikan kembali kepada tim ahli sehingga
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memenuhi kualitas yang layak untuk digunakan oleh siswa.

Sebagaimana ditampilkan dalam tabel 3.2.

No Kriteria Tingkat Validitas
Validitas
1. 85,01 % Sangat valid, atau
100,00 % dapat digunakan
tanpa revisi.
2. 70,01 % Cukup valid, atau
85,00 % dapat digunakan
namun perlu
direvisi kecil.
3. 50,01 % Kurang valid,
70,00 % disarankan tidak
dipergunakan
karena perlu
revisi besar.
4. 01,00 % Tidak wvalid, atau
50,00 % tidak boleh

Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Validitas
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BAB1V
DESKRIPSI DAN ANALISIS DATA

A. Hasil Penelitian

Konten pendidikan yang dikembangkan dalam
mobile learning dapat berupa suatu aplikasi yang dipasang
pada perangkat ataupun berbentuk modul elektronik. Pada
penelitian ini akan dikembangkan suatu media pembelajaran
berbasis macromedia flash yang diharapkan mampu menjadi
penunjang pembelajaran fisika dan sekaligus menjadi
alternatif sumber belajar siswa SMA/MA. Untuk mengetahui
seberapa besar peranan media pembelajaran yang telah
dikembangkan dalam membantu kegiatan belajar siswa,
maka produk media pembelajaran harus melewati proses
pengujian

Berdasarkan penelitian pengembangan yang telah
dilaksanakan, diperoleh hasil penelitian meliputi semua
proses yang terdapat model pengembangan yang digunakan.
Hasil penelitian pengembangan tersebut dirangkum dalam
beberapa tahap sesuai dengan model pengembangan ADDIE
yang terdiri dari lima fase atau tahap utama yaitu Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation.

1. Tahap Analysis (Analisis Kebutuhan)
Analisis kebutuhan berfungsi untuk

memaksimalkan fungsi media pembelajaran yang akan
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dibuat. Untuk memaksimalkan hasil dari produk yang
akan  dibuat ada  beberapa aspek yang
dipertimbangkan yaitu:
a. Observasi Sekolah
Pembelajaran Fisika di SMA/MA terbilang sangat
kurang. Proses pembelajaran melalui tatap muka
dengan guru hanya 4 x 45 menit dalam seminggu. Jam
pelajaran tersebut dirasa kurang untuk memberikan
seluruh materi berdasarkan kompetensi, maka
materi yang diberikan hanya dasarnya saja tanpa
pengembangan.
b. Telaah Kompetesi Inti dan Kompetensi Dasar
c. Materi yang disampaikan dalam media pembelajaran
yang akan dikembangkan adalah usaha dan energi.
Berdasarkan telaah Kompetesi Inti dan Kompetensi
Dasar pada kurikulum SMA tahun 2013 maka materi
inti yang akan di tampilkan terdiri dari beberapa sub
bab yaitu:
1) Usaha
2) Energi
d. Kebutuhan Software
Peneliti menggunakan macromedia Flash 8 sebagai
software pengembangan. macromedia Flash 8 dirasa

menjadi software yang tepat karena mendukung
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untuk menampilkan teks, gambar dan video. Fitur
simulasi juga dapat terpenuhi dengan adanya
ActionScript 2.0 yang memungkinkan pembuatan
kode  pemrogaman  untuk  mensimulasikan
persamaan fisika.

Tahap Design (Perancangan Produk)

Pengembangan aplikasi dimulai dengan membuat
rancangan terstruktur dalam suatu diagram alur
(flowchart). Aplikasi ini memiliki menu utama yang terdiri
atas KI-KD, Materi, Video Simulasi, Contoh Soal, Evaluasi,
dan quiz. Diagram alir menu utama ditunjukan pada

gambar 4.9.

Tujuan
Pembelajaran

Evaluasi Konten

=N

Gambar 4.9 Diagram Alur Menu Utama (Home)
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Tahap Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan merupakan tahap pembuatan
aplikasi. Dalam pembuatan aplikasi ini tentu saja
disesuaikan dengan desain yang sudah dirancang. Hal yang
dilakukan dalam membuat aplikasi adalah:

a. Mengumpulkan bahan-bahan yang akan digunakan
untuk mengisi konten aplikasi yaitu materi, gambar,
video, icon, contoh simulasi, dll.

b. Mempersiapkan materi usaha dan energi disusun
berdasarkan kurikulum merdeka.

c. Mempersiapkan Software untuk mengembangkan
aplikasi yaitu Macromedia Flash 8.

Aplikasi ini dimulai sebuah intro sederhana kemudian

berupa animasi loading disertai latar gambar. Halaman

intro ditunjukan pada gambar 4.10.
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Loading...

Tunggu dulu ya..

Selamat Datang
di Media Pembelajaran Fisika

Sudah Siapkah Kamu Untuk Belajar?

Gambar 4.10 halaman intro
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Halaman menu utama aplikasi memiliki lima ikon menu
yaitu KI-KD, tujuan pembelajaran, Materi, Evaluasi, dan

quiz seperti pada gambar 4.11.

N— .
Kl & KD
TUJUAN
PEMBELAJARAN DA"
EVALUASI (A% I
ﬂ‘(f?_‘&' Lf)‘/‘

D

'

.

=

T

Gambar 4.11 halaman utama

Terdapat menu petunjuk pada tampilan halaman menu
yang berisi petunjuk setiap tombol yang ditampilkan di
halaman menu dan halaman lainnya. Hasil rancangan pada

gambar 4.12
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€3

Keluar dari
Aplikasi
Toml

O

Tombol Menuju
Halaman
Selanjutnya

Tombol Menuju
Menu Utama

O

Tombol Menu]u
Halaman
Sebelumnya

Gambar 4.12 halaman petunjuk simbol pada aplikasi

KI, KD dan indikator pencapaian pembelajaran Bagian ini
berisi KI, KD dan indikator pencapaian pembelajaran yang
disesuaikan dengan kurikulum merdeka yang berlaku.

Hasil rancangan awal seperti Gambar 4.13.
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® 000
| oweerenst v

KI-1: Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianut

KI-2: Mengembangkan perilaku (jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli, santun,
ramah lingkungan, gotong royong, kerjasama, cinta damai, responsif dan
proaktif) dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari sosial atas berbagai,
permasalahan bangsa dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkun
sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dal
pergaulan dunia. ‘W ',r
KI-3: Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konsept}{al
prosedural berdasarkan rasa mgmtahunya tentang ilmu pengetahua.n,
teknologi, seni, budaya, dan h ra d n kema )
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang ka]lan yang
spesxﬁk sesuai dengan bakat dan minatnya untuk hkan masa.la.h/

'K.Ir4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak N

s f 8

terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di ah secara

)

mandiq, dan mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan \

Gambar 4.13 halaman menu KI & KD

Pada menu Materi berisi beberapa menu sub materi yaitu
usaha, energi kinetik, energi mekanik, energi potensial dan
daya serta tombol home untuk kembali ke halaman menu
utama. Saat pengguna memilih salah satu sub materi maka
akan tampil halaman konten sub materi yang dipilihnya.

Hasil rancangan awal seperti gambar 4.14.
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R

Ek : energi kinetik (J)

m : massa benda (kg)
v : kecepatan benda (m.s*-1)

® | Energi Kinetik N 12 ] JX)

(&) Energi Kinetik

Salah satu contoh penerapan energi kinetik adalah pada
permainan Gasing. Gasing merupakan salah satu permainan

&) Energi Potensial tradisional yang menerapkan prinsip Fisika. Gasing dapat
berputar karena memanfaatkan energi kinetik.

&) Energi Mekanik

- T

TR

- 35 > e
RGP V-Sans

bar 2.1 Permainan Tradisi 'sing

Gambar 4.14 halaman menu materi

Tahap contoh Soal disajikan soal-soal latihan yang sesuai
dengan topik materi dan disertai dengan solusi
jawabannya. Untuk memudahkan pengguna, maka
disediakan icon navigasi next dan back yang digunakan
untuk lanjut atau kembali ke nomor soal yang lain. Halaman

contoh soal ditunjukkan pada gambar 4.15
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Contoh Soal §

ARLEERIRER TR

.@ Energi Kinetik
4

.@ Energi Potensial
2
-@ Energi Mekanik

3

B Daya

Gambar 4.15 halaman menu contoh soal

Menu Evaluasi berisi 5 soal evaluasi yang harus dikerjakan
siswa. Pada halaman awal menu ini siswa akan membaca
petunjuk cara mengerjakan. Setelah itu siswa akan
diarahkan ke halaman soal. Setelah mengerjakan soal akan
tampil skor yang dapat dicapai dengan rentang 0 sampai
dengan 100. Pada halaman akhir, siswa juga bisa memilih
apakah akan mengulangi tes atau kembali ke menu utama.

Rancangan awal seperti pada gambar 4.16.
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EVALUASD\

—

Jawablah soal-soal berikut ini dengan cara

memilih jawaban A, B, C, atau D yang paling

benar!

TR =

00 Q

EVALUASI
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le 000
| EVALUASI

HASIL AKHIR

23

Gambar 4.16. halaman menu evaluasi

Tahap Implementation

Tahap impelentasi berisi uji coba produk yang telah
dikembangkan kepada sejumlah responden. Penelitian ini
menggunakan 3 kelompok responden, yaitu ahli media, ahli
materi, dan guru mata pelajaran. Ketiga responden tersebut
memiliki peranan masing-masing dalam memberikan
penilaian terhadap kelayakan aplikasi.
a. Ahli Media

Ahli media merupakan responden yang dianggap
memiliki kemampuan penilaian baik dan buruknya
suatu media pembelajaran. Aplikasi diuji oleh 2 dosen

ahli media yang berperan dalam menilai sisi rekayasa
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perangkat lunak, komunikasi visual dan kelayakan

bahasa.

Kemudian diambil nilai rata-rata dari

penilaian keduanya. Hasil rekap penilaian ahli media

ditunjukkan pada tabel 4.1

Aspek Indikato Validato sko Yper Sko Presentas
penilaian r butir r r aspe r e
[ 11 k rata  kelayaka
- n
rata
Aspek 1 4 3 7 14 3,5 87,50%
pemograma 2 4 3 7
n
Aspek 3 4 3 7 65 361 90,27%
tampilan 4 3 3 6
5 4 3 7
6 4 4 8
7 3 3 6
8 4 4 8
9 4 4 8
10 4 4 8
11 4 3 7
Jumlah 4 37 79 79 3.59 89,77%
2

jumlah rerata seluruh skor

Tabel 4.1 hasil penilaian aspek media
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Penilaian Media pembelajaran fisika berdasarkan
aspek pemograman, dan kelayakan tampilan
didapatkan skor sebesar 3,5 dan persentase kelayakan
87,50 % dengan Kkategori Sangat Baik. Secara
keseluruhan dari kedua aspek didapatkan skor sebesar
3,5 dengan persentase kelayakan 87,50 %. Sehingga
berdasarkan hasil perhitungan, media yang
dikembangkan  menurut kedua ahli  materi

dikategorikan Sangat Baik

b.  Ahli materi
Ahli materi merupakan responden ahli yang
tugasnya menilai Kkelayakan aplikasi dari segi
kelayakan isi, penyajian dan bahasa. Aplikasi diuji oleh
2 dosen ahli materi. Hasil penilaian dari 2 orang ahli
materi ditunjukkan pada tabel 4.2
Aspek Indikat Validat sko Ype Sko Presenta
penilaian or butir or r r r se
1T aspe rat kelayaka
k a- n
rat
a
Aspek 1 4 4 8 35 3,5 87,50%
materi 2 3 3 7
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3 3 3 6
4 4 4 8
5 4 3 7
“Aspek 6 4 4 8 36 36 90,00%
pembelajar 7 3 4 7
an 8 4 3 7
9 4 3 7
10 4 3 7
“Aspek 11 3 4 7 29 36 90.06%
kebahasaa 12 4 3 7 2
n 13 4 3 7
14 4 4 8
Jumlah 52 48 10 100 3,5 8925%
0 7
Jumlah
rata-rata

Tabel 4.2 hasil penilaian aspek materi

Penilaian = media  pembelajaran fisika  yang
dikembangkan berdasarkan aspek kelayakan materi
didapatkan skor sebesar 3,5 dan persentase kelayakan
87,50 % dengan kategori sangat Baik, aspek
pembelajaran didapatkan skor sebesar 3,3 dan
persentasi kelayakan 83,33 % dengan kategori Sangat
Baik, dan untuk aspek kebahasaan didapatkan skor

sebesar 3,75 dan persentasi 92,50 % dengan kategori
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Sangat Baik. Secara keseluruhan dari ketiga aspek
didapatkan skor sebesar 3,5 dengan persentase
kelayakan 87,50 %. Sehingga berdasarkan hasil
perhitungan, bahan ajar yang dikembangkan menurut
kedua ahli materi dikategorikan Sangat Baik.
¢.  Guru Mata Pelajaran Fisika

Guru fisika merupakan responden yang menilai
kelayakan isi, penyajian dan komunilasi visual dari
aplikasi sebagai penunjang pembelajaran fisika. Hasil

penilaian oleh guru fisika ditunjukkan pada tabel 4.3.

Aspek Indikat ~ Validato sko Ype Sko Presenta

penilaia  orbutir r r r r se
n 1T aspe rata Kkelayaka
k - n
rata
Aspek 1 4 4 8 169 3,6 91,84%
kelayak 2 3 4 7 7
an isi 3 4 4 8
4 4 4 8
5 4 4 8
6 4 3 7
7 4 4 8
8 3 4 7
9 3 4 7
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169 3,6 91,84%
7

jumlah

~
O

Jumlah
Rata-

rata

Tabel 4.3 hasil penilaian guru mata pelajaran fisika

5. Tahap Evaluation (Evaluasi)
Evaluasi dilakukan dalam rangka perbaikan
aplikasi. Pada penelitian ini akan ditabulasi saran-
saran dari responden. Saran-saran yang diberikan

responden sebagai berikut:
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a) Satuan pada rumus-rumus yang disediakan
disesuaikan dengan satuan internasional.

b) Soal evalasi ditambah dan diberi keterangan nilai di
akhir untuk mengetahui kemampuan peserta didik.

c) Soal evaluasi disertakan pembahasan untuk
pemahaman peserta didik

d) Pemilihan font dibedakan antara materi dengan
rumus agar peserta didik mudah memahami konsep
yang disediakan.

Kritik dan saran dari responden/validator
pada umumnya merupakan masukan konstruktif yang
penting bagi pengembangan media selanjutnya agar
menjadi lebih baik. Kritik dan saran selanjutnya
ditindaklanjuti oleh penulis sebagai revisian demi

tersusunnya media yang berkualitas

B. Analisis Data
Hasil penelitian pengembangan aplikasi media
pembelajaran adalah produk berupa aplikasi media
pembelajaran dan sumber belajar alternatif untuk mata
pelajaran fisika. Aplikasi ini memiliki peran sebagai
suplemen dalam proses pembelajaran. Sebagai suplemen,
penggunaan aplikasi ini tidak terbatas pada waktu dan

tempat di dalam Kkelas, tetapi juga dapat digunakan di luar
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jam pelajaran. Tujuan dari pengembangan aplikasi ini
sebagai suplemen adalah agar siswa dapat belajar secara
mandiri dan bermain di waktu luang mereka, mengingat
keterbatasan waktu pembelajaran di sekolah. Konsep
belajar mandiri mengacu pada inisiatif individu dalam
mengidentifikasi kebutuhan belajar, memilih strategi dan
sumber Dbelajar yang sesuai, serta menerapkan
pembelajaran tanpa atau dengan sedikit bantuan orang
lain, seperti yang dijelaskan oleh Knowles seperti yang
dikutip oleh Scott (2006). Kualitas dan kelayakan produk
aplikasi ini diketahui dengan melakukan pengujian kepada
3 kelompok responden yaitu ahli media, ahli materi, dan

guru mata pelajaran.

C. Keterbatasan Penelitian

Peneliti menyadari bahwa penelitian yang dilakukan
masih jauh dari sempurna. Terdapat keterbatasan dan
kendala yang terjadi selama penelitian sehingga
menyebabkan beberapa kekurangan. Penelitian ini hanya
terbatas pada pengembangan produk aplikasi media
pembelajaran dan pengujian kelayakan produk tersebut.
Peneliti belum menguji bagaimana efektivitas aplikasi jika

digunakan sebagai penunjang pembelajaran fisika. Untuk
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itu, perlu dilakukan penelitian lebih lanjut mengenai
efektifitas produk aplikasi yang telah dibuat.

Beberapa aspek yang digunakan dalam konten aplikasi
juga belum dapat dikatakan layak secara ilmiah. Seperti
pada aspek materi, peneliti menyadari bahwa materi yang
disajikan belum sepenuhnya sesuai dengan kurikulum
merdeka yang mengedepankan keterampilan berpikir.
Secara ideal perlu dilakukan penelitian tersendiri
mengenai pengembangan materi yang sesuai dengan
kurikulum. Selain itu, pada aspek penggunaan soal atau alat
evaluasi seharusnya dilakukan pengujian validitas dan
reabilitias soal kepada siswa. Namun, pada penelitian ini uji
validitas soal hanya dilakukan oleh ahli materi saja.

Tahap uji kelayakan aplikasi juga terdapat beberapa
keterbatasan. Keterbatasan waktu menyebabkan proses
pengujian oleh ahli materi, ahli media, dan guru dilakukan
hampir bersamaan sehingga revisi dan evaluasi produk tiap

tahap pengujian belum sempurna.
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BABYV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang
dilakukan peneliti, maka dapat diambil kesimpulan bahwa:
1. Aplikasi media pembelajaran berbasis macromedia flash

terintegrasi permainan tradisional dikembangkan
dengan prosedur ADDIE sampai pada tahap
pengembangan. Aplikasi ini dibuat menggunakan
software Macromedia Flash 8 sebagai penunjang
pembelajaran fisika pada materi usaha dan energi untuk
siswa SMA/MA.

2. Kualitas aplikasi media pembelajaran fisika kelas X
SMA/MA pada materi usaha dan energi diukur
menggunakan skala Likert dengan skor maksimal 4.
Penilaian menurut ahli media mendapatkan skor 3,59
dengan presentase kelayakan 89,77% dengan kategori
Sangat Baik (SB). Penilaian menurut ahli materi
mandapatkan skor 3,57 dengan presentase kelayakan
89,25% mendapatkan kualitas dengan kategori Sangat
Baik (SB), dan penialan menurut guru fisika SMA/MA
kelas X mendapatkan skor 3,67 dengan presentase
kelayakan 91,84% dengan kategori Sangat Baik (SB).

Berdasarkan hasil penilaian yang telah didapatkan
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tersebut, maka aplikasi media pembelajaran yang
dikembangkan oleh peneliti layak untuk digunakan

tanpa revisi.

B. Saran

Pengembangan aplikasi ini masih sederhana. Untuk itu
peneliti akan memberikan saran untuk pengembangan
aplikasi agar versi selanjutnya lebih baik lagi. Hal yang
perlu dikembangkan lagi adalah pengembangan materi
lebih lanjut berpacu pada kurikulum merdeka sehingga
tidak hanya dapat digunakan sebagai penujang
pembelajaran namun juga dapat melatih keterampilan
berpikir siswa. Penambahan konten-konten menarik dan
penggunakan bahasa yang komunikatif dirasa perlu untuk
menambah motivasi siswa. Pengembangan aplikasi untuk
materi fisika yang lain bahkan mata pelajaran lain pun juga

dapat dilakukan.
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https://pixabay.com/music/search/ukulele/

71


https://pixabay.com/music/search/ukulele/

LAMPIRAN 1

Produk Aplikasi Media Pembelajaran Fisika Materi Usaha
dan Energi Berbasis Macromedia Flash Terintegrasi
Permainan Tradisional

i

©

“Buipeon

“eA njnp nbBun)

72



@ Macromedia Flash Player 8
File View Control Help

H L Type here to search

Selamat Datang
di Media Pembelajaran Fisika

Sudah Siapkah Kamu Untuk Belajar?
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@ Macromedia Flash Player 8
File View Control Help

H L Type here to search

TUJUAN
PEMBELAJARAN

A

=

IND
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@ Macromedia Flash Player 8
File View Control Help

B L Type here to search

INFORMASI

Petunjuk

e o

Profil Pengembang
@ ®
Keluar ® ®
& @

A 0 7z IND

1949
04/07/2023

(]
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@ Macromedia Flash Player 8
File View Control Help

H L Type here to search

Tombol Menuju
Menu Utama

Tombol Menuju
Halaman
Sebelumnya

Keluar d
Aplikasi

Tombol on/off

musik

Tombol Menuju
Halaman
Selanjutnya

2041
04/07/2023
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@ Macromedia Flash Player 8 - =} X

File View Control Help

® 0 :

KI-1: Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianut 4 |

KI-2: Mengembangkan perilaku (jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli, santun,
ramah lingkungan, gotong royong, kerjasama, cinta damai, responsif dan
proaktif) dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari sosial atas berbagai,
permasalahan bangsa dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkun ;,.
sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalan

pergaulan dunia. .//ﬁwf

KI-3: Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural berdasarkan rasa ingintahunya tentang ilmu vmummnm—_mﬁmb.
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang
spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan Bmuw_w.—..\
menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan :Emm abstrak
pengembangan dari yang dipelajarinya di mm_SEﬂr secara
ﬁlﬂvc menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan | e

S , - 19.50
2 A G N =

£
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@ Macromedia Flash Player 8
File View Control Help

B L Type here to search

KOMPETENSI DASAR

ompetensi Dasar

Menganalisis kensep energi, usaha (kerja),
hubungan usaha (kerja) dan perubahan

Indikator

1Mendeskripsikan karakteristik usaha dan energi
2 Menganalisis faktor-foktar yang mempengaruhi
usaha dan energi

39
hukum kekekalan energi, serta | 3.Mengevaluasi fenomena uscha dan energi
penerap dalam py hari-h dalam kehidupan sehari-hari
4.Merumusakn hukum kekekalan energi mekanik
Menerapkan  mefode  ilmich  unfuk

mengajukan gagasan penyelesaian masalah
gorok dalam kshidupan sehari-har, yang
berkaitan dengan konsep energi, usaha
{kerjo( dan hukum kekekalan energi

1. Melakukan percobaan menentukan besar usaha
2. Mengolah don menyajikan data
3. Mengemunikesikanhosil percobaan
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@ Macromedia Flash Player 8
File View Control Help

H P Type here to search

TUJUAN PEMBELAJARAN

Menganalisis hubungan antara usaha, gaya, dan perpindahan
Menganalisis hubungan antara usaha dengan energi kinetik
Menganalisis hubungan antara usaha dan energi potensial
Menganalisis hukum kekekalan energi mekanik pada gerak
benda dalam kehidupan sehari-hari

Menerapkan konsep usaha dan energi dalam peristiwa sehari-
hari
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@ Macromedia Flash Player 8
File View Control Help

H P Type here to search

&l Energi Kinetik

[&J] Energi Potensial

[&f| Energi Mekanik

[ CMQIJW; .,..W. ° %

Usaha atau kerja berkaitan dengan gaya dan perpindahan.
Usaha dalam fisika didefinisikan sebagai transfer energi
melalui gaya yang menyebabkan suatu benda berpindah.
Baik gaya maupun perpindahan, keduanya merupakan
besaran vektor. Usaha (W) juga dapat didefinisikan sebagai
hasil kali skalar (dot product) antara gaya dan perpindahan.

W =F .s [ (3% i\
/_ & | f/ ) 7
Usaha kerap kali dikaitkan dengan ten ta ola_ yang
dikeluarkan. Namun dalam ilmu fisika: .am.}ﬁno tersebut
LAY s
memiliki nilai, yaitu positif, negatif, dan :w_ms—Ameu tersebut
juga berlaku pada permainan —uo_nm,, ketika pemain
menendang usaha akan bernilai  posi pa
berpindah tempat tanpa halangan.
dang dan k dian bola berhasil an, bahkan
kembali ke arah tendangan awal berasal maka usaha

benilai negatif. > e Q

1950

04/07/2023

]
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@ Macromedia Flash Player 8
File View Control Help

&) Energi Kinetik

&J| Energi Potensial

&} Energi Mekanik

A

sedang bermain bola

Gambar _.._.N:m_mrn:n—n <n-.._n.. ”

Hal tersebut adalah karena usaha merupakan besaran
skalar. Hasil kali skalar dua vektor, A dan B adalah skalar
dengan ketentuan A.B= AB Cos theta, dengan theta adalah

besar sudut antara vektor A dan vektor B. Dengan
demikian, persamaan dapat ditulis sebagai berikut.

W = Fs cos@
dengan theta adalah sudut antara vektor gaya dan
perpindahan. Untuk kasus di mana gaya searah dengan
perpindahan, berarti sudut theta=0 derajat dan cos theta=1,
sehingga persamaan dapat ditulis dalam bentuk 9

1951

04/07/2023

]
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@ Macromedia Flash Player 8
File View Control Help

TSI L L L

Energi Kinetik
P

&M Energi Potensial

1
& Energi Mekanik
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@ Macromedia Flash Player 8
File View Control Help

Energi Kinetik

o

&) Energi Potensial

‘
&) Energi Mekanik

Contoh Soal
S

ETTSTT UL L

w
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@ Macromedia Flash Player 8
File View Control Help

Energi Kinetik

o

&) Energi Potensial

‘
&) Energi Mekanik

Contoh Soal
S

ETTSTT UL L

w
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@ Macromedia Flash Player 8
File View Control Help

&) Energi Kinetik
[&J] Energi Potensial

&) Energi Mekanik

- I

,, ‘m-_o_.um\_ﬁ:o\ﬁm_m., ° %

1

=

m:mnmm_...mqw. . .._:J::A..r _.. :mn?u.
Dalam fisika, energi terbagi menjadi dua yaitu energi kinetik
dan energi potensial. Sebuah benda memiliki energi kinetik
ketika benda tersebut sedang bergerak. Adapun energi
yang bergantung pada kedudukan benda disebut energi

potensial. (Ruwanto, 2016).

Menurut Sunardi, Retno, & Darmawan (2016: 311) energi
kinetik merupakan energi yang dimiliki suatu benda karena
gerakannya, atau dapat dikatakan bahwa setiap benda
yang bergerak memiliki energi kinetik. Energi kinetik adalah
besaran skalar yang hanya bergantung pada massa benda
dan kecepatan gerak benda. Energi kinetik tidak pernah
berharga negatif. Jika benda diam, maka Energi kinetiknya
nol. Energi kinetik dapat dihitung dengan rumus:

Ek = wieu o

A W& 7 IND

1951
04/07/2023

]

85



@ Macromedia Flash Player 8
File View Control Help

&) Energi Kinetik

[&J] Energi Potensial

&) Energi Mekanik

| Energi _ﬁ:mmr% Q %
LTS llﬂﬂ\\\u

Keterangan:

Ek : energi kinetik (J)

m : massa benda (kg)

v : kecepatan benda (m.s*-1)

Salah satu contoh penerapan energi kinetik adalah pada
permainan Gasing. Gasing merupakan salah satu permainan
tradisional yang menerapkan prinsip Fisika. Gasing dapat
berputar karena memanfaatkan energi kinetik.
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@ Macromedia Flash Player 8
File View Control Help

&) Energi Kinetik

[&J] Energi Potensial

&) Energi Mekanik

,, ‘m-_o_dm\_ﬁ:mxm_m.,. ° %

1

ST I TSSO

Menurut Ruwanto (2016) andaikan balok bermassa m
bergerak sepanjang sumbu-x di bawah pengaruh resultan
gaya yang besarnya F dan arahnya sepanjang sumbu-x

X ————iX2
s

positif.

Gambar 2.2 Benda Bergerak Sepanjang Sumbu-x

Berdasarkan Gambar, percepatan balok dapat dihitung
berdasarkan Hukum II Newton, F = ma. Misalkan selama
dikenai gaya, balok mengalami pergeseran sebesar
s = x2 - x1. Dari x1 ke x2 kelajuan balok berubah dari v1 ke
v2. Berdasarkan rumus gerck dengan percepatan tetap,
diperoleh:

_vivi

= 3z
vi = vf + 245> a="17

19.52

04/07/2023

]

87



@ Macromedia Flash Player 8
File View Control Help

&) Energi Kinetik

[&J] Energi Potensial

&) Energi Mekanik

,, msoqum\xm:mxﬁmr .,.“ ° %

Jika persamaan tersebut dikalikan m diperoleh:

Ji T ——
F =ma F=mZ2
2as

1 1
mmnms.:wm IMHEN»

Harga F.s adalah usaha yang dikerjakan oleh resultan gaya
F yang besarnya sama dengan usaha total (Wtot) yang
dikerjakan oleh semua gaya yang bekerja pada balok.
Besar 1/2mv*2 adalah energi kinetik Ek.

Persamaan tersebut menyatakan bahwa usaha yang
dikerjakan oleh resultan gaya yang bekerja pada benda
sama dengan perubahan energi kinetiknya. Pernyataan
tersebut dikenal sebagai tecrema usaha-energi, dapat juga
ditulis seperti berikut:

Wtot = Ek2 — Ek1 = AEk

A W& 7 IND

19.52
04/07/2023
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@ Macromedia Flash Player 8
File View Control Help

&) Energi Kinetik

[&J] Energi Potensial

&) Energi Mekanik

,, ‘Oo:ﬁmr moxo\_\.p.#_ ° %

e

Intan mengendarai mobil bermassa 4000 kg di jalan lurus
dengan kecepatan 25 m/s. Karena ada seseorang yang
menyebrang jalan, Intan mengerem mobilnya sehingga
kecepatan mobilnya berkurang menjadi 15 m/s. Usaha oleh
gaya pengereman adalah ...
a.200 kJ
b.400 kJ
c.600 kJ
d.800 kJ
e.850 kJ
jawaban: d. 800 kJ
Pembahasan:
Diketahui: m = 4000 kg; v1 = 25 m/s; v2 = 15 m/s
Ditanya: W = .2
Jawab:
W = AEk ; W = Ek, — Ek,

- , g 2
W=2muv—o.muvy

} — _1 o
G W = 3(4000)(15)* — (4000)(25)* = —800.000 ?iwe
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Menurut Sunardi, Retno, & Darmawan (2016), energi |
potensial adalah energi yang dimiliki oleh suatu benda
karena pengaruh kedudukan atau letak benda tersebut.
Sebagai contoh, buah kelapa yang masih berada di
pohonnya memiliki energi potensial sebelum jatuh ke tanah
seperti pada Gambar berikut.

&) Energi Kinetik

& f Energi Potensial

.,uvy \ ,,,.y,, \ B
& Energi Mekanik _\ position1 1[5 postion2 _\[3, "Postion3
Gambar 3.1 Buah Kelapa yang Masih Berada di Pohonnya
Menmiliki Energi Potensial

Energi potensial juga dimiliki oleh sebuah pegas. Apabila

#
Il

]

~

o

sebuah pegas ditarik atau ditekan, maka dalam posisi

tersebut pegas memiliki energi potensial sebelum kembali ke
posisi keseimbangannya. @

— 1952
B £ Type here to search # f o720z N
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&) Energi Kinetik

@ Energi Potensial Gambar 3.2 Sebuah Pegas yang diregangkan Memiliki Energi

Potensial

Pegas dalam posisi b dan ¢ pada Gambar 3.2 memiliki energi
potensial, karena apabila pegas tersebut dilepas maka
pegas akan kembali ke posisi keseimbangannya. Fer

energi potensial yang Q_Em.wmrwd:. ,o_m,—. buah kelapa

i @ H merupakan fenomena energi potensial gravitasi, sedangkan
i, t kan energi potensial elastik.

& Energi Mekanik

S

energi p ial pegas merup

N - 1953
B O Type here to search : A GE N oy
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Ep=mgh -

Keterangan:
Ep : energi potensial gravitasi (J)
m : massa benda (kg)

g :percepatan gravitasi bumi (m/s"2 )
h : tinggi benda daripermukaan bumi (m)

b) Energi Potensial Elastik

Menurut Sunardi, Retno, & Darmawan (2016) energi
potensial elastik adalah energi yang tersimpan dalam
benda-benda elastik sebagai akibat benda-benda tersebut
diregangkan atau ditekan. Energi potensial elastik dapat
tersimpan dalam tali karet, busur panah, pegas, dan lain-
lain. Adapun pada pegas yang tidak diregangkan ‘atau
ditekan, maka tidak ada energi potensial elastik yang

tersimpan dalam pegas.

19.53
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E] P = 2 kAx o
Keterangan: 1
Ep : energi potensial elastik (J)
k : konstanta pegas (N/m*-1)
x : perubahan panjang pegas (m)
¢) Hubungan Usaha dan Energi Potensial
3 ﬂ Menurut Sunardi, Retno, & Darmawan
b mg (2016: 316) pada Gambar 2.4,
3 ﬂ_ perubahan energi potensial gravitasi
1l h dari ketinggian hl sampai ketinggian h2
ha dapat ditentukan sebagai berikut.

i

| B §

AEp = Ep; — Epy = mghy — mghy = mg(h; — hy)

- 4= Q
19.53
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Besarnya usaha yang dilakukan oleh gaya gravitasi kons
untuk benda yang berpindah dari ketinggian hl ke
ketinggian h2 dapat dirumuskan sebagai berikut.

W = mgh, — mgh, = mg(hy — hy) = —mg(h, — hy)

Dari kedua persamaan di atas diperoleh hubungan antara
perubahan energi potensial gravitasi (delta Ep) dengan
usaha yang dilakukan oleh gaya gravitasi (W).

W = —AEp = —(Ep; — Ep,)

Selanjutnya pada pegas yang disimpangkan sejauh x dari
posisi keseimbangannya, maka besar gaya pegas adalah

F=kx
|
__rl\gumr. Gambar 3.4 Pegas yang
P disimpangkan Sejauh x dari Posisi
- Keseimbangannya
C ©

D

19.53
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Gambar 3.5 Cmn_..n yang dilakukan oleh Gaya Pegas

Pada Gambar 3.5 apabila sebuah benda berpindah dari
posisi 1 dengan simpangan pegas = x| ke posisi 2 dengan
simpangan pegas = x2, maka usaha yang dilakukan gaya
pegas untuk benda yang berpindah dapat dirumuskan
sebagai berikut. Karena gaya F berlawanan dengan
perpindahan, maka:

Wy, = —F M= —(kx)Ax
Dari kedua persamaan di atas ,&vmne_nr .—Eu::mn: antara
perubahan energi potensial gravitasi (delta Ep) dengan
usaha yang dilakukan oleh gaya gravitasi ES. nm_..mns

=(x1-x2)/2 {
€ il N ©

A® 7
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Kemudian substitusikan x dan delta X = x2 - x1 ke ."_a__u«m*u.A
persamaan W12 = -(kx) delta x sehingga diperoleh,

Wip = —kE22) (o, — x)) = = k(=3 + x1)(3z = X,))
D yelesaik per
yang dilakukan oleh gaya pegas dapat dinyatakan sebagai
berikut:

di atas, maka usaha

W =2k(x3 - x3)
Karena Ep = 1/2(kx*2) maka persamaan di atas menjadi,
W = —(Ep2 — Epl) = AEp
Persamaan berlaku jika gaya yang bekerja pada benda
adalah gaya konservatif, yaitu gaya yang usahanya tidak
bergantung pada lintasan. n,o:«arfm,u%o konservatif antara
lain gaya gravitasi dan gaya pegas. Dalam hal ini, usaha
yang dilakukan gaya konservatif (Wg) pada suatu benda
sama dengan negatif dari perubahan energi potensial benda

I &

@ Wk = —0Ep 4 0

19.53
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Air terjun memiliki volume sebesar 700m*3  dengan |
ketinggian 100 m. Jika massa jenis air adalah 1000 kg/m"3
dan percepatan gravitasinya 10 m/s*2. Hitunglah energi
potensialnyal

Pembahasan:

Diketahui:

v = 700m% h = 100m; p: 1.000 kg/m*; g: 10m/s>.
Ditanya: Ep =...2

Jawab:

Pertama, cari massanya.

m = p.v = (1.000 kg/m®)(700 m®) = 7 x 10° kg.
Selanjutnya, cari energi potensialnya. Y f

Ep = m.g.h = (7 x10° kg)(10 m/s?)(100 m) =7 x 10° Joule
Jadi, energi potensial air terjun sebesar 7x10"8 Joule. Vel

1954
04/07/2023
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Daya adalah laju usaha yang dilakukan atau perbandingan
besaran usaha dengan waktu. satu Watt sama dengan satu
Joule usaha per detik. Dengan begitu, persamaan tersebut
dapat dinyatakan sebagai rumus daya yaitu: P = W/t
Keterangan:

P adalah daya (Watt) ; W adalah usaha (Joule); t adalah
waktu (Sekon)

Rumus di atas dapat kita turunkan menjadi persamaan

rumus berikut: P = F.s/t atau P =F.v

Keterangan:

F adalah Gaya (N); s adalah jarak (m); v adalah kecepatan

(m/s)

Kamu juga bisa menggunakan rumus daya lis! =a_ cm-.=-== ini:
p=vi —=L =1

Keterangan:

V adalah tegangan (volt); I adalah arus listrik ere)
i O

IND
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Selama 5 menit terakhir, Malin telah memindahkan meja
belajarnya ke sudut dengan usaha sebesar 1200 Joule.
Berapa daya yang dikeluarkan oleh Malin?

Pembahasan:

Diketahui:

W =1200J

t =5 menit = 5 x 60 sekon
=300 sekon

Ditanyakan: P?

Jawab:

P=W/t

=1200 / 300

=4 Watt

Jadi, daya yang dikeluarkan oleh Zn_m:.uu&wowam_@

19.55
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]

103



@ Macromedia Flash Player 8
File View Control Help

&

0 ¢
EVALUASI

Jawablah soal-soal berikut ini dengan cara
memilih jawaban A, B, C, D, atau E yang paling

benar!
"KEPUASAN TERLETAK PADA USAHA, BUKAN
PADA HASIL. BERUSAHA DENGAN KERAS
ADALAH KEMENANGAN YANG HAKIKIL.®

A W& 7 IND
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"KEPUASAN TERLETAK PADA USAHA, BUKAN
PADA HASIL. BERUSAHA DENGAN KERAS
ADALAH KEMENANGAN YANG HAKIKI."

H £ Type here to search
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i tegangan 200 Volt del

Hairdryer milik Dayang memi
sebesar 5 Ampere. Dayang harus membayar sebesar Rp400,00
kWh, sementara ia menggunakan hairdryer tersebut selama satu jam
setiap harinya. Berapa biaya yang harus Dayang bayarkan setiap
bulannya untuk penggunaan hairdryer tersebut?

A. Rp.10.000 C. Rp.14.000

B. Rp.12.000 D. Rp.16.000

E. Rp.18.000
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HASIL AKHIR!

110

Ulangi
"KEPUASAN TERLETAK PADA USAHA, BUKAN
PADA HASIL. BERUSAHA DENGAN KERAS
ADALAH KEMENANGAN YANG HAKIKI.*

19,57
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1. Sebuah mobil bergerak dengan energi kinetik
T. Jika kemudian kecepatan mobil berubah

menjadi empat kali kecepatan semula, maka

energi kinetiknya menja:
Pembahasan :

Diketahui: Ek1=T ; v2=4vl
Ditanya: Ek2 =?

Jawab:

Ek=1/2.m .vA2

Ek2 [ Bkl = (1/2mvA2) [ (1/2mvA2)
Ek2 [ Ek1 = (v2)A2 [ (v1)A2

Ek2 [ T'= (av1)A2 [ (viA)2

Ek2 [T = (16V1)A2 [+(v1)A2

Ek2=16T
"KEPUASAN TERLETAK
PADA HASIL. BERUSA
ADALAH KEMENANG

2. Sebuah kotak diangkat dari lantai sehingga

memiliki energi potensial 20 J. Kotak kedua yang
bermassa dua kali massa kotak pertama dan

diangkat dengan ketinggian yang sama akan

i energi potensial...

Pembahasan:

Epl [ Ep2 =20 [ Ep2

20 [ Ep2 = mgh [ 2mgh

20 [Ep2=1/2

Ep = 40

Jadi, energi potensial benda menjadi 40 Joule

DA USAHA, BUKAN
DENGAN KERAS [
YANG HAKIKIL.®
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1. Sebuah mobil bergerak dengan energi kinetik
T. Jika kemudian kecepatan mobil berubah

menjadi empat kali kecepatan semula, maka

energi kinetiknya menja:
Pembahasan :

Diketahui: Ek1=T ; v2=4vl
Ditanya: Ek2 =?

Jawab:

Ek=1/2.m .vA2

Ek2 [ Bkl = (1/2mvA2) [ (1/2mvA2)
Ek2 [ Ek1 = (v2)A2 [ (v1)A2

Ek2 [ T'= (av1)A2 [ (viA)2

Ek2 [T = (16V1)A2 [+(v1)A2

Ek2=16T
"KEPUASAN TERLETAK
PADA HASIL. BERUSA
ADALAH KEMENANG

2. Sebuah kotak diangkat dari lantai sehingga

memiliki energi potensial 20 J. Kotak kedua yang
bermassa dua kali massa kotak pertama dan

diangkat dengan ketinggian yang sama akan

i energi potensial...

Pembahasan:

Epl [ Ep2 =20 [ Ep2

20 [ Ep2 = mgh [ 2mgh

20 [Ep2=1/2

Ep = 40

Jadi, energi potensial benda menjadi 40 Joule

DA USAHA, BUKAN
DENGAN KERAS [
YANG HAKIKIL.®
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4. Hairdryer milik Dayang memiliki tegangan 200 Volt dengan arus sebesar 5 Ampere.

Dayang harus membayar sebesar Rp400,00 per kWh, sementara ia menggunakan
hairdryer tersebut selama satu jom setiap harinya. Berapa biaya yang harus Dayang
bayarkan setiap bulannya untuk penggunaan hairdryer tersebut?

Pembahasan :

Diketahui: V=200V ;1=5A ; 1bulan =30 hari

Ditanyakan: Biaya penggunaan?

Jawab:

I =Vl =1000 Watt =1

Watt
Lalu, dalam satu bulan ity, total Dayang menggunakan hairdryer adalah selama 30 jam.
Maka:

g =1kW x 30 jam = 30 kWh

Biayapenggunaan = 30 kWh x Rp400,00 = Rp12.000,00

Jadi, biaya penggunaan hairdryer yang harus dibayarkan oleh Dayang setiap buldinya
sebesar Rp12.000,00.

"KEPUASAN TERLETAK PADA USAHA, BUKAN
PADA HASIL. BERUSAHA DENGAN KERAS _
ADALAH KEMENANGAN YANG HAKIKI.*
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5. Sepeda bermassa 50 kg bergerak dengan kecepatan 4 m/s. Besar gaya perlawanan

yang diperlukan agar benda tersebut tepat berhenti 10 m dari tempat semula gaya mulai
beraksi adalah ...

Pembahasan :

Diketahui: m=50 kg ; v0=4 m/s ; vt=0 ; s=10m
Ditanya: F=?

Jawab:

Percepatan sepeda

(Vt)A2= (v0)A2-2as -> 0A2=4A2-2(a)(10)
20 a=16 -> a=0,8 m/sA2

Gaya perlawanan

F=m.a

F=(50)(0,8)

0 F=40N

i}

"KEPUASAN TERLETAK PADA USAHA, BUKAN
PADA HASIL. BERUSAHA DENGAN KERAS 7
ADALAH KEMENANGAN YANG HAKIKI.*

; 19.58
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QUIZ TIME

Gaya gravitasi yang dikerjakan oleh Matahari
pada Bumi membuat Bumi tetap berada pada
sebuah orbit mengelilingi Matahari. Asumsikan
bahwa arbitnya berbentuk lingkaran sempurna.
Usaha yang dilakukan oleh gaya gravitasi
selama suatu selang waktu yang pendek di
mana Bumi bergerak dan menghasilkan sebuah
perpindahan sepanjang jalur orbitnya adalah ...

"Kamu mungkin bisa menunda, tapi
waktu tidak akan menunggu."

m 7z
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QUIZ TIME

Sebuah anak panah dipasang ke dalam senapan
panah mainan berisi pegas dengan menekan
pegas masuk sejauh jarak d. Untuk pengisian
berikutnya, pegas ditekan dengan jarak 2d.

Besarnya usaha yang diperlukan untuk mengisi
anak panah kedua jika dibandingkan dengan

anak panah pertama adalah ...

"Kamu mungkin bisa menunda, tapi
waktu tidak akan menunggu."

m 7z
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QUIZ TIME

Anggun berkendara di sepanjang jalan bebas
hambatan pada kecepatan 65 mil/jam. Mohil
Anggun memiliki energi kinetik. Anggun tiba-
tiba melambat hingga berhenti karena
kemacetan lalu lintas. Di manakah energi
kinetik yang tadinya dimilki oleh mobil Anggun?

© ©

"Kamu mungkin bisa menunda, tapi
waktu tidak akan menunggu."

19.59
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QUIZ TIME

Sebuah balok bermassa m didorong pada
permukaan horizontal dengan kelajuan awal v.
la tergelincir hingga berhenti akibat dari gaya
gesek antara balok dan permukaan. Balok yang
sama juga didorong pada permukaan horizontal
dengan kelajuan awal 2v. Ketika balok berhenti,

berapakah jarak dari titik awal dibandingkan

dengan kasus pertama?

"Kamu mungkin bisa menunda, tapi
waktu tidak akan menunggu."

m 7z
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QUIZ TIME

Sebuah mobil model lama dipercepat dari
keadaan diam ke kelajuan dalam waktu 25
detik. Sebuah mobil balap dengan daya yang
lebih besar dan lebih baru dipercepat dari
keadaan diam ke 2v selama periode waktu yang
sama. Berapa rasio daya dari mobil yang baru
dibandingkan dengan mobil yang lama?

"Kamu mungkin bisa menunda, tapi
waktu tidak akan menunggu."

m 7z
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LAMPIRAN 2

Hasil Validasi Ahli Materi

Lembar Valldasl Ahll Materd
Pengembangan Medla Pembelajaran Fistka Mater] Usaha Dan Energl Berbasls
Macromedia Flash Terintegrasl Permalnan Tradlsional

A. Identitas Ahli
Nama : M’f @noo»u»uv ,W-}'
NP ¢ YModr3 wean (oo |
Instansi $ bll\) U\JZ/UEﬂ«ja

B. Petunjuk Penilafan
. Bapak/Ibu dimohon untuk mengisi kolom idnetitas yang telah disediakans

oo

. Bapak/Ibu dimohon terlebih dahulu mempelajari media pembelajaran yang
dikembangkan sebelum mengisi angket yang disediakan.

w

. Bapak/Ibu diminta untuk memberi penilaian terhadap media pembelajaran
yang dikembangkan yang berguna untuk menilai kualitas media tersebut

>

. silahkan pilih salah satu jawaban yang paling sesuai dengan memberikan
checlist (V) pada kolom yang tersedia.
Atas bantuan Bapak/Ibu saya ucapkan terimakasth.
C. Lembar Penilaian

No. | Aspek yang | pernyataan Skor
dinilai 1 [z |3 |4
1 AspekMateri | Materi yang

disajikan sesual

dengan  standar o
kompetensi  (SK),
kompetensi dasar
(KD)

2 Kebenaran Konsep

materi usaha dan
energi ditinjau dari
aspek keilmuan
3 Kemuktakhiran

materi usaha dan

energi
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Sistematis
penyajian  materi
disajikan  secara

teratur

Memberi  contoh
soal dalam materi
usaha dan energi

10

Aspek

Tujuan

sesuai dengan
materi usaha dan

enrgi

Media
pembelajaran
dapat  membuat
peserta didik lebih
aktif dalam belajar

Indikator
pembelajaran
sesuai dengan
materi usaha dan

energi

Memberi  latihan
soal dalam materi

usaha dan energi

Gambar dan yang
ditampilkan sesuai
untuk menjelaskan
materi usaha dan

energi

Aspek
Kebahasaan

Dapat memperjelas
dan
mempermudah
penyampaian
materi
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pembelajaran
untuk peserta didik

12 Tata bahasa dan
ejaan mudah v
dibaca

13 Bahasa yang
digunakan mudah v
dimengerti

14 Struktur  kalimat
yang  digunakan v
lugas dan tegas

Komentar dan Saran Revisi

Kesimpulan
Media Pembelajaran Fisika Materi Usaha Dan Energi Berbasis Macromedia Flash
Terintegrasi Permainan Tradisional ini dinyatakan®):
@ Layak digunakan tanpa revisi
2) Layak digunakan dengan revisi
3) Tidak layak digunakan
*) lingkari salah satu

Semarang, W - & - 2023
Validator

(\\—&,r C;Qa"“"']-)\‘
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Lembar Valldasi Ahll Materi
Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Materi Usaha Dan Energl Berbasis
Macromedia Flash T Permalnan Ti 1

A. Identitas Ahll

Nama c e M Teggh. S.0d-. M ?J
NIP ;
Instansi doul Gualisongo

B. Petunjuk Penilaian
1. Bapak/Ibu dimohon untuk mengisi kolom idnetitas yang telah disediakans
2. Bapak/Ibu dimohon terlebih dahulu ; media bel yang
dikembangkan sebelum mengisi angket yang disediakan.
3. Bapak/Ibu diminta untuk memberi penilaian terhadap media pembelajaran
yang dikembangkan yang berguna untuk menilai kualitas media tersebut.
. silahkan pilih salah satu jawaban yang paling sesuai dengan memberikan
checlist (V) pada kolom yang tersedia.
Atas bantuan Bapak/Ibu saya ucapkan terimakasih.
C. Lembar Penilaian

>

No. Aspek  yang pernyataan Skor
dinilai 1 2 3 4
1 Aspek Materi Materi yang

disajikan  sesuai
dengan  standar
kompetensi  (SK), v
kompetensi dasar
(KD)
2 Kebenaran konsep
materi usaha dan
energi ditinjau dari
aspek keilmuan
3 Kemuktakhiran ~/
materi usaha dan
energi
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Sistematis
penyajian  materi
disajikan  secara
teratur

Memberi  contoh
soal dalam materi
usaha dan energi

10

Aspek
Pembelajaran

Tujuan
pembelajaran
sesuai dengan
materi usaha dan

enrgi

Media
pembelajaran
dapat  membuat
peserta didik lebih
aktif dalam belajar

Indikator
pembelajaran
sesuai dengan
materi usaha dan
energi

Memberi  latihan
soal dalam materi
usaha dan energi

Gambar dan yang
ditampilkan sesuai
untuk menjelaskan
materi usaha dan
energi

11

Kebahasaan

Dapat memperjelas
dan
mempermudah
penyampaian
materi
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pembelajaran
untuk peserta didik

12 Tata  bahasa dan
cjaan mudah V4
dibaca

13 Bahasa yang

digunakan mudah v
dimengerti

14 Struktur  kallmat
yang  digunakan \/
lugas dan tegas

Komentar dan Saran Revisi

Kesimpulan
Media Pembelajaran Fisika Materi Usaha Dan Energi Berbasis Macromedia Flash
i Permainan Ti | ini ):

1) Layak digunakan tanpa revisi
2) Layak digunakan dengan revisi
3) Tidak layak digunakan

*) lingkari salah satu

Semarang, 1§/ C 2023
Validator

. . f«q})s WM pd
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LAMPIRAN 3
Hasil Validasi Ahli Media

Lembar Validasl Ahll Media

¥ Medla P Fislka Mater] Usaha Dan Energl Berbasls
7 Flash grasl P T
A Identitas Ahli
Nama ' ILT;' wvmm S
NIP 1 9178 L3 260100 |
Instansi s Ui ki gaaye

B. Petunjuk Penilaian
1. Bapak/Ibu dimohon untuk mengisi kolom idnetitas yang telah disediakan
2. Bapak/Ibu dimohon terlebih dahulu mempelajari media pembelajaran yang
dikembangkan sebelum mengisi angket yang disediakan.
3. Bapak/Ibu diminta untuk memberi penilaian terhadap media pembelajaran
yang dikembangkan yang berguna untuk menilai kualitas media tersebut.
. silahkan pilih salah satu jawaban yang paling sesuai dengan memberikan
checlist (V) pada kolom yang tersedia.
Atas bantuan Bapak/Ibu saya ucapkan terimakasih.

-

C. Lembar Penilaian
No. | Aspek yang | pernyataan Skor

dinilai a2 3 ale
1 Pamograman Pembukaan  di
dalam  video | v
pembelajran

menarik

2 Petunjuk
penggunaan
video v
pembelajaran
ditampllkan
dengan Jelas

3 Tampllan Jenis teks mudah 7
dibaca
4 Pemilihan warna

menarik
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Pemilihan
background dan

animasi menarik

Penyajlan  antar
halamannya
menarik

Gambar yang
ditampilkan
menarik
perhatian peserta
didik

Pengaturan
durasi waktu
sesual  dengan
peserta didik

Gambar yang
ditampllkan
terlihat  dengan
Jelas

Suara musik
sesual  dengan

tampilan gambar

Kecepatan
gerakan gambar
telah sesual
dengan  peserta
didik
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Komentar dan Saran Revis|

Kesimpulan
Media Pembelajaran Fisika Materi Usaha Dan Energi Berbasis Macromedia Flash
Terintegrasi Permainan Tradisional ini dinyatakan®):
(9) Layak digunakan tanpa revisi
2) Layak digunakan dengan revisi
3) Tidak layak digunakan

*) lingkari salah satu
Semarang, 2§ -6 — 2023
Validator
&
A?,, flovurmyie
{
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Lembar Valldasl Ahll Medla
P | Medla Pembela); Fislka Mater Usaha Dan Energl Berbasls
dia Flash Ter | Permalnan Tradislonal

A. Identitas Ahll

Nama M \zakl th, S
o e WI P, m P/
Instansi U \Ala\ifonqu

B. Petunjuk Penilaian

1. Bapak/Ibu dimohon untuk mengisi kolom idnetitas yang telah disediakan

2. Bapak/Ibu dimohon terlebih dahulu lajari media pembelaj yang
dlkembangklm sebelum mengisi angket yang disediakan.

3. Bapak/Ibu diminta untuk memberi penilaian terhadap media pembelajaran
yang dikembangkan yang berguna untuk menilai kualitas media tersebut.

4. silahkan pilih salah satu jawaban yang paling sesuai dengan memberikan
checlist (V) pada kolom yang tersedia.

Atas bantuan Bapak/Ibu saya ucapkan terimakasih.

C. Lembar Penilaian i
No. Aspek  yang pernyataan Skor

dinilai 1 2 3 4
1 Pemograman Pembukaan  di
dalam video i
pembelajran U
menarik

2 A Petunjuk
penggunaan
video '
pembelajaran
ditampilkan
dengan Jelas

3 Tampilan Jenls teks mudah N
dibaca
4 Pemillhan warna

menarik
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Pemillhan
background dan
animasi menarik

Penyajlan antar
halamannya
menarlk

Gambar  yang
ditampllkan
menarik
perhatian peserta
didik

Pengaturan
durasi waktu
sesuai  dengan
peserta didik

Gambar yang
ditampilkan
terlihat  dengan

jelas

Suara musik
sesuai  dengan

tampilan gambar

Kecepatan
gerakan gambar
telah sesuai
dengan peserta
didik

131




g Komentar dan Saran Revisi

$r

Kesimpulan
Media Pembelajaran Fisika Materi Usaha Dan Energi Berbasis Macromedia Flash
Permainan Tradisional ini diny *):
@)L.y.k digunakan tanpa revisi

2) Layak digunakan dengan revisi
3) Tidak layak digunakan

*) lingkari salah satu
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Semarang, 28. (, 2023
Validator

(M- 20k | FogbE'pd, M.py.
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LAMPIRAN 4

Hasil validasi guru mata pelajaran fisika

Lembar Penilaian validasi Guru
b Media belaj: Fisika Materi Usaha Dan Energi Berbasis

Macromedia Flash Terintegrasi Permainan Tradisional

A. Identitas Ahli

Nama : Anis Purnayanti, S. Pd.
NIP
Instansi : SMA Walisongo Karangmalang

B. Petunjuk Penilaian

1. Bapak/Ibu dimohon untuk mengisi kolom idnetitas yang telah disediakan

2. Bapak/Ibu dimohon terlebih dahulu mempelajari media pembelajaran yang
dikembangkan sebelum mengisi angket yang disediakan.

3. Bapak/Ibu diminta untuk memberi penilaian terhadap media pembelajaran yang

dikembangkan yang berguna untuk menilai kualitas media tersebut.
4. silahkan pilih salah satu jawaban yang paling sesuai dengan memberikan
checlist (V) pada kelom yang tersedia.
Atas bantuan Bapak/Ibu saya ucapkan terimakasih.

C. Lembar Penilaian

No. Indikator yang dinilai Skor

1 Kebenaran konsep usaha dan
energi ditinjau dari  aspek

keilmuan

2 Materi usaha dan energi yang N
disajikan mudah dipahami oleh
peserta didik

3 Materi yang disajikan  sesuai
dengan standar kompetensi (SK),
kompetensi dasar (KD)

4 Sistematis  penyajian  materi

disajikan secara runtut

5 Tujuan  pembelajaran  sesuai

dengan materi usaha dan energi
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6 Indikator pembelajaran sesuai
dengan materi usaha dan energi

7 Memberikan contoh soal dalam
materi usaha dan energi

8 Gambar yang ditampilkan sesuai
untuk menjelaskan materi usaha
dan energl

9 Gambar yang ditampilkan sesuai
untuk materi usaha dan energi

10 Dapat memperjelas dan
mempermudah penyampaian
materi pembelajaran untuk
peserta didik

11 Tata bahasa dan ejaan mudah
dibaca

12 Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti

13 Struktur kalimat yang digunakan
lugas dan tegas

14 Jenis teks mudah dibaca

15 Pemilihan warna menarik

16 Pemilihan background  dan
animasi menarik

17 Penyajian  antar  halamannya
menarik

18 Suara musik terdengar dengan
jelas

19 Pengaturan durasi waktu sesuai
dengan peserta didik

20 Penyajian media mudah
dimengerti

21 Menu pembuka didalam video
pembelajaran menarik

22 Gambar yang ditampilkan terlihat

dengan jelas
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23 gambar yang ditampilkan menarik
perhatian peserta didik
Komentar dan Saran

Isi dari pembelajaran cukup baik dan menarik. Akan tetapi masih terdapat

beberapa kekurangan, diantaranya :

1. Pada bagian satuan perlu di cek kembali. Satuan k yang benar adalah N/m.

2. Bagian evaluasi hanya ada satu soal dan pilihan gandanya tidak dapat dipilih
atau di “klik".

3. Pada bagian evaluasi akan lebih baik jika terdapat beberapa soal dan dapat
dijawab langsung oleh peserta didik Pada bagian akhir evaluasi diberi nilai
untuk mengetahui kemampuan peserta didik. Serta diberikan pembahasan
pada jawaban yang salah.

4. Pemilihan font perlu dibedakan antara materi dan rumus agar peserta didik
lebih mudah shami rumus dan simbol-simbol fisika.

Sragen, 3 Juli 2023
Validator

{Anis Purnayanti, . Pd)
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Lembar Penilaian validasi Guru
P b Media Pembelaj Fisika Materi Usaha Dan Energi Berbasis
Macromedia Flash Teri i P Tradisional

A Identitas Ahli

Nama : NGADI PARJOKO, S.Si
NIP -
Instansi : SMA WALISONGO KARANGMALANG

B. Petunjuk Penilaian

1. Bapak/Ibu dimohon untuk mengisi kolom idnetitas yang telah disediakan

2. Bapak/Ibu dimohon terlebih dahulu pelajari media pembelajaran yang
dikembangkan sebelum mengisi angket yang disediakan.

3. Bapak/lIbu diminta untuk memberi penilaian terhadap media pembelajaran
yang dikembangkan yang berguna untuk menilai kualitas media tersebut.

4. silahkan pilih salah satu jawaban yang paling sesuai dengan memberikan
checlist (V) pada kolom yang tersedia.

Atas bantuan Bapak/Ibu saya ucapkan terimakasih.
C. Lembar Penilaian

No. Indikator yang dinilai Skor

1 Kebenaran konsep usaha dan

energi ditinjau dari aspek

keilmuan

2 Materi usaha dan energi yang
disajikan mudah dipahami oleh
peserta didik

3 Materi yang disajikan

sesuai dengan standar
kompetensi (SK), kompetensi
dasar (KD)

4 Sistematis  penyajian materi
disajikan secara runtut
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5 Tujuan pembelajaran sesuai
dengan materi usaha dan energi

6 Indikator pembelajaran sesuai
dengan materi usaha dan energi

7 Memberikan contoh soal dalam
materi usaha dan energi

8 Gambar yang ditampilkan sesuai
untuk menjelaskan materi usaha dan
energi

9 Gambar yang ditampilkan sesuai
untuk materi usaha dan energi

10 Dapat memperjelas dan
mempermudah penyampaian materi
pembelajaran untuk
peserta didik

11 Tata bahasa dan ejaan mudah dibaca

12 Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti

13 Struktur kalimat yang digunakan
lugas dan tegas

14 Jenis teks mudah dibaca

15 Pemilihan warna menarik

16 Pemilihan background dan
animasi menarik

17 Penyajian antar halamannya
menarik

18 Suaramusik terdengar dengan jelas

19 Pengaturan durasi waktu sesuai

dengan peserta didik
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20 Penyajian media mudah
dimengerti

21 Menu pembuka didalam video ¥
pembelajaran menarik

22 Gambar yang ditampilkan terlihat
dengan jelas
23 gambar yang ditampilkan menarik

perhatian peserta didik

Komentar dan Saran

Sragen, 5 JUL1 2023
Validator

fatt

NGADI PARJOKO, S.Si
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LAMPIRAN 5

Lembar pernyataan validator

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama s A- 5 f\.—Qarvv—qvv(v

NIP : L0)77o~h') ooa ted

Instansi Y (L% L ls 1o g°

Jabatan : Asren
Telah melihat dan menﬂa‘I bahan ajar berupa media pembelajaran yang diajukan sebagai
penelitian dalam skripsi dengan judul “P Media P Fisika Materi
Usaha Dan Energi Berbasis ia Flash T i P by I* oleh
peneliti :

Nama : Yuliani Dwi Setiowati

NIM: 1608066060

Prodi: S1 Pendidikan Fisika
Setelah memperlihatkan bahan ajar yang telah dibuat, maka diberikan masukan sebagai kritik
dan saran yang terlampir dalam lembar validasi. Demikian surat keterangan ini dibuat agar dapat

digunakan sebagaimana mestinya dalam penelitian

M L% -6 - 2023
Validator

e
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SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan di bawah Inl:
Nama M tohd Fag- 5. A M P4
NIP s -
Instansi Uy walsorao
Jabatan : [bten Hinle

Telah melihat dan menﬂa‘ bahan ajar berupa media pembelajaran yang diajukan sebagal

penelitian dalam skripsi dengan judul “Peng Media F j Fisika Materi
Usaha Dan Energi dia Flash T si P Tradisional® oleh
peneliti :

Nama : Yuliani Dwi Setiowati
NIM: 1608066060
. Prodi: S1 Pendldikan Fistka

Setelah memperithatkan bahan afar yang telah dibuat, maka diberikan mhsukan sebagal kritik
dan saran yang terlamplr dalam lembar valldasl. Demlkian surat keterangan Ini dibuat agar dapat
N 1 dalam penellt:

—

Vg, (2023

Validator

(\/\-."Lw‘-\l V‘\‘d]« S\, pd
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SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Anis Purnayanti, S. Pd.

NIP i

Instansi : SMA Walisongo Karangmalang
Jabatan : Guru Fisika

Telah melihat dan menilai bahan ajar berupa media pembelajaran yang diajukan sebagai

penelitian dalam skripsi dengan judul “P b Media Pembelaj; Fisika Materi
Usaha Dan Energi Berbasis Mac ia Flash Teri: i Permainan Tradisis oleh
peneliti :

Nama : Yuliani Dwi Setiowati
NIM: 1608066060
Prodi: $1 Pendidikan Fisika
Setelah memperlihatkan bahan ajar yang telah dibuat, maka diberikan masukan sebagai kritik

dan saran yang terlampir dalam lembar validasi. Demikian surat keterangan ini dibuat agar dapat

haoal

dalam penelitian

Sragen, 3 Juli 2023
Validator

(Anis Purnayanti, §. Pd.)
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SURAT KETERANGAN VALIDASI
Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama :Ngadi Parjoko, S.Si
NIP 3

Instansi : SMA Walisongo Karangmalang
Jabatan : Waka Kurikulum

Telah melihat dan menilai bahan ajar berupa media pembelajaran yang diajukan sebagai

penelitian dalam skripsi dengan judul *P b Media Pembelaj Fisika Materi
Usaha Dan Energi Berbasis Macromedia Flash Ter Permainan aleh
peneliti :

Nama : Yuliani Dwi Setiowati

NIM: 1608066060

Prodi: §1 Pendidikan Fisika
Setelah memperlihatkan bahan ajar yang telah dibuat, maka diberikan masukan sebagai kritik
dan saran yang terlampir dalam lembar validasi. Demikian surat keterangan ini dibuat agar dapat
d k b dalam I

Sragen, 5 Juli 2023
Validator

fatf

NGADI PARJOKO, S.5i
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LAMPIRAN 6

Surat Penunjukan Pembimbing Skripsi

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO

——— FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
Alamat: J1LProf, Dr. Hamka Km. 1 Semarang 50185
Nomor : B. 4665/Un.10.8/J6/DA.08.05/06/2023 23 Juni 2023
Lamp s
Hal : Penunjukan Pembimbing Skripsi.
Kepada Yth,
Dr. Joko Budi Poernomo, M.Pd
Fakultas Sains dan Teknologi UIN Wall

Assalamu‘alaikum Wr. Wb.

Diberitahukan dengan hormat, berdasarkan hasil pembahasan usulan judul penelitian
pada jurusan Pendidikan Fisika Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo

g, maka di Jjudul skripsi
Nama ¢ Yuliani Dwi Setiowati
NIM : 1608066060
Fakultas/Jurusan : Sains dan Teknologi / Pendidikan Fisika.
Dan menunjuk : Dr. Joko Budi Poernomo, M.Pd
Demiki. juk b skripsi ini atas perhatian dan

kujasamanrya dlsampaik;n terima kasih.
Wassalamu‘alaikum Wr. Wb.
a.n, Dekan

Ketua Program Studi
Pendidikan Fisika

. Joke Budi Poernomo, M.Pd

Tembusan Yth.

1. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi UIN Wallsongo ( sebagal laporan )
2. Mahasiswa yang bersangkutan

3. Arslp.

143



LAMPIRAN 7

Surat Permohonan Izin Riset

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO SEMARANG

V- FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
Al JLProf, Dr. Hamka Km. 1 Semarang 50185
) E-mail: . Web : Hitp://fst wal: acid

Nomor : B. 4666/Un.10.8/K/SP.01.08/06/2023 Semarang, 13 Juni 2023
Lamp : Proposal Skripsl
Hal : Permohonan 1zin Riset
Kepada Yth.
SMA Walisongo Karangmalang Sragen
di tempat

Assalamu’alaikum Wr. Wb.
Diberitahukan dengan hormat dalam rangka penulisan skripsi Prodi Pendidikan Fisika

saudara :
Nama : Yuliani Dwi Setiowati
NIM : 1608066060
Fakultas/Jurusan  : Sains dan Teknologi/ Pendidikan Fisika.
Judul Skripsi Media Fisika MAteri Usaha dan Energi

Berbasis Micromedia Flash Terintegrasi Permainan Tradisional.
Dosen Pembimbing : Dr. Joko Budi Poernomo, M.Pd

Untuk melaksanakan riset di sekolah yang Bap: pimpin, akan tanggal 15
Juni 2023, maka kami mohon diijinkan
Demikian atas p ian dan kerj terima kasih.
Wassalamu'alaikum Wr. Wb.
, fharis, SH., MH
6910171994031002

Tembusan Yth.
1. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo ( sebagai laporan )

2. Arsip
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LAMPIRAN 8

Surat Keterangan Telah Melakukan Riset

YAYASAN PONDOK PESANTREN WALISONGO SRAGEN
SEKOLAH MENENGAH ATAS
SMA WALISONGO KARANGMALANG SRAGEN

Alamat : Sungkul RT.12/04, Plumbungan, Karangmalang, Sragen, Jawa Tengah B 0271 - 8820784
Email : smawaliSkrmalang@gmail.com

Nomor : 591/SMA-WL9/V1/2023
Lamp :-
Perihal : Selesai Melaksanakan Penelitian Skripsi

Kepada

Yth. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi (FST)
UIN Walisongo Semarang
Di Tempat

Saya yang bertandatangan di bawah ini, Kepala Sekolah Menengah Atas Walisongo
Karangmalang Sragen menyatakan bahwa,

Nama : Yuliani Dwi Setiowati

NIM 1608066060

Prodi S1 Pendidikan Fisika

Judul Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Materi Usaha dan Energi Berbasis

Macromedia Flash Terintegrasi Permainan Tradisional di SMA Walisongo
Karangmalang Kabupater: Sragen

Dengan ini kami nyatakan bahwa iswa tersebut benar-benar telah
penelitian di SMA Walisongo Karangmalang yang selesai pada tanggal 15 Juni 2023 Pukul
09.00 - 12.00 WIB. Data penelitian yang diambil adalah terkait Pengembangan Media
Pembelajaran Fisika Materi Usaha dan Energi Berbasis Macromedia Flash Terintegrasi
Permainan Tradisional pada siswa siswi kami di SMA Walisongo Karangmalang Kabupaten
Sragen

Demikian surat ini kami i agar dapat di

mestinya

Atas perhatian dan kerjasamanya, kami ucapkan terimakasih

Sragen, 21 Juni 2023

‘alisongo,

humaid, S.Si., M.Pd.
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LAMPIRAN 9

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

A. Identitas Diri

1. Nama Lengkap : Yuliani Dwi Setiowati

2. Tempat & Tgl. Lahir : Morotai, 06 Juli 1998

3. Alamat Rumah : Bancak 2 Rt/Rw 1/3, Gebyog,
Mojogedang, Karanganyar

4. No.HP : 085524687147

5. Email : Yulianidwisetiowati@gmail.com

B. Riwayat Pendidikan

1. Pendidikan Formal

a. TKPGRI Celep

b. SD N 01 Munggur

c. SMP N 01 Mojogedang

d. SMK walisongo Karangmalang Sragen

2. Pendidikan Non Formal
TPQ Al Falah

b. Pondok Pesantren Walisongo Sragen
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