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ABSTRAK

Media pembelajaran berbasis multimedia untuk mata pelajaran fisika bagi
siswa SMA adalah media yang membantu siswa dan guru atau pengajar dalam
penyampaian materi fisika untuk siswa SMA kelas X semester satu khususnya.
Mengingat mata pelajaran fisika merupakan mata pelajaran yang tidak mudah
dipahami  bagi sebagian siswa karena pemahaman rumus dam
pengimplementasian dalam kehidupan sehari-hari. Agar siswa dapat memahami
dan mengingat dengan mudah contoh fisika dalam kehidupan sehari-hari maka
media pembelajaran ini memberikan simulasi-simulasi dengan benda yang
berada di sekitar kita.

Media pembelajaran berbasis multimedia untuk mata pelajaran fisika bagi
siswa SMA ini menggunakan software Adobe Flash CS 6 Action Script 2.0 yang
memberikan materi tentang jarak dan perpindahan, kecepatan dan kelajuan,
percepatan, gerak lurus beraturan, gerak lurus berubah beraturan, gerak jatuh
bebas, dan gerak vertikal.

Dari beberapa tahapan pengujian yang telah dilakukan, pada media
pembelajaran berbasis multimedia untuk mata pelajaran fisika bagi siswa SMA,
semua fungsi telah berjalan 100%. Hasil dari pengujian respon user mengatakan
bahwa media pembelajaran memiliki kejelasan menu media pembelajaran karena
28 dari 34 responden mengatakan baik untuk tingkat kejelasan menu media
pembelajaran. Dan media pembelajaran dikatakan User Friendly karena 30 dari
34 responden mengatakan bahwa aplikasi baik dalam kemudahan pengoprasian.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Ilmu Flsika, Adobe Flash CS 6
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sekolah merupakan lembaga pengajaran yang salah satu tugasnya adalah
menyiapkan sumber daya manusia (SDM) masa depan yang bermutu dan berdaya
guna dan kelak akan mampu memajukkan bangsa di masa kini dan akan datang
(Ali, 2009). Dalam prosesnya sekolah membutuhkan sumber informasi yang
muktahir dan selalu terkini. Pengembangan inplementasi teknologi informasi dan
komunikasi di sekolah merupakan upaya yang seharusnya dilakukan. Sekolah
Menengah Atas pada dasarnya merupakan lembaga pendidikan yang
menyelenggarakan program pendidikan selama tiga tahun.

Peningkatan kualitas pendidikan tetang mata pelajaran fisika pembahasan
tentang gerak pada benda yang pada dasarnya tidak pernah lepas dari kehidupan
sehari-hari. Namun kita seolah-olah tidak menanggapinya dikarenakan tidak
adanya sebuah kepentingan maupun keuntungan. Melalui proses pembelajaran
yang menitik beratkan pada aktivitas siswa dikelas, terkadang menimbulkan suatu
masalah kurangnya aktivitas siswa dalam pelaksaan proses belajar mengajar.
Dalam hal ini, kegiatan belajar mengajar tidak hanya menggunakan media cetak
namun menggunakan media elektronik. Media elektronik mulai memberikan
beberapa solusi dan layanan yang bisa diimplementasikan dalam kegiatan belajar
mengajar. Salah satu solusinya adalah media pembelajaran interaktif yang
berbasis multimedia. Media pembelajaran yang interaktif memberikan solusi
untuk lebih mempermudah siswa untuk memahami materi selain menggunakan
media cetak seperti buku, modul, dan selebaran. Sehingga bisa menambah minat
siswa dalam belajar dan mampu menekan tingkat kebosanan siswa saat belajar
khususnya untuk anak SMA kelas X.

Fisika adalah ilmu pengetahuan yang mempelajari sifat dan gejala pada
benda-benda di alam. Namun untuk mempelajari hal tersebut terkadang siswa
mengalami kesulitan karena adanya beberapa rumus atau persamaan yang perlu

dihitung untuk dapat mengetahui hasil dari gejala yang ditimbulkan oleh benda



Keunggulan media yang dibuat yaitu siswa dapat berinteraksi dengan

komputer, bahwa dalam media pembelajaran tentang fisika terdapat tombol atau

menu-menu khusus yang dapat di klik oleh siswa untuk memunculkan informasi

berupa audio, visual maupun fitur lain yang diinginkan, selain itu materi

pembelajaran dirancang menarik dan mudah untuk dipahami siswa.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka perumusan masalah yang

adalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana mengembangkan media pembelajaran yang bisa menyampaikan
materi fisika bagi siswa SMA dengan cara yang tidak manual.

Bagaimana menerapkan metode belajar ilmu fisika berbasis multimedia yang
interaktif.

3. Bagaimana menerapkan media pembelajaran yang dapat menambah

pengetahuan peserta didik.
1.3 Batasan Masalah

Pada perancangan media pembelajaran ini dilakukan beberapa batasan sebagai
berikut:

1. Media pembelajaran ini hanya membahas tentang ilmu fisika.

2. Media pembelajaran ini menggunakan soffiware Adobe Flash Action Script
2.0.

3. Media pembelajaran ini diperuntukan untuk anak-anak SMA terutama kelas X
semester 1.

4. Materi yang disampaikan pada media pembelajaran ini meliputi jarak dan
perpindahan, kecepatan dan kelajuan, percepatan, gerak lurus beraturan, gerak
lurus berubah beraturan, gerak jatuh bebas, dan gerak vertikal.

5. Output media pembelajaran ini berupa file dengan format .exe.



1.4 Tujuan Program
Adapun yang menjadi tujuan penulisan dalam penyusunan skripsi adalah
sebagai berikut:
1. Membuat inovasi pada proses penyampaian materi bagi siswa SMA.
2. Mempermudah guru memberikan materi pelajaran pembahasan tentang ilmu
fisika.
3. Media pembelajaran dapat berfungsi untuk mempertinggi daya serap dan
retensi peserta didik terhadap materi pembelajaran.

1.5 Manfaat

Manfaat pada penulisan penyusunan skripsi ini adalah sebagai berikut:

1. Membuat inovasi pada media pembelajaran tentang ilmu fisika bagi siswa
SMA.

2. Memberi kemudahan bagi pengajar dalam memberikan materi ilmu fisika bagi
siswa SMA.

3. Memberi kemudahan bagi siswa dalam menerima materi ilmu fisika.

4. Menambah motivasi dan inspirasi penulis untuk mengembangkan software-

software yang lebih baik.

1.6 Metode Penelitian
Tahapan-tahapan pada metode penelitian yang digunakan dalam pelaksanaan
penelitian antara lain:
1. Pengumpulan Data
Data yang di kumpulkan merupakan data yang di peroleh dari buku, paper,
dan juga litelatur lainnya yang terkait dengan penelitian ini.
2. Analisis Aplikasi
Populasi dari analisis data ini, adalah data yang berkaitan dengan ilmu fisika
bagi siswa SMA kelas X semester 1 untuk mendukung pembuatan aplikasi.
3. Perancangan dan Implementasi
Perancangan mekanisme aplikasi dilakukan berdasarkan analisis yang telah
diperoleh, untuk diimplementasikan ke dalam aplikasi.



4. Evaluasi dan Perbaikan

Implementasi ke dalam aplikasi yang dibuat, akan dievaluasi dalam bentuk

pengujian aplikasi, dan akan dilakukan perbaikan apabila diperlukan.

1.7 Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah memahami pembahasan pada penulisan skripsi ini,

maka sistematika penulisan yang di peroleh sebagai berikut:

BAB 1

BABII

BAB III

BAB IV

BAB YV

: PENDAHULUAN
Berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
program, luaran yang diharapkan, dan sistematika penulisan.

: LANDASAN TEORI
Berisi tinjauan pustaka mengenai permasalahan yang berhubungan
dengan media pembelajaran ini.

: ANALISIS DAN PERANCANGAN
Berisi mengenai perancangan media pembelajaran tentang ilmu
fisika bagi siswa SMA dalam meningkatkan pengetahuan siswa
SMA menggunakan Adobe Flash Action Script 2.0 yang akan
dibuat.

: IMPLEMENTASI DAN PENGUIJIAN
Berisi implementasi terhadap proses media pembelajaran tentang
ilmu fisika bagi siswa SMA kelas X semester 1 menggunakan
Adobe Flash Professional Action Script 2.0 dari awal hingga akhir,
serta melakukan pengujian terhadap media pembelajaran tersebut.

: PENUTUP
Berisi kesimpulan dari hasil penyampaian media pembelajaran yang
dilakukan dan saran yang dapat digunakan untuk bahan
pengembangan uji coba berikutnya.



BAB II
LANDASAN TEORI

2.1 Pendidikan

Seperti yang kita ketahui, pendidikan merupakan aset penting bagi kemajuan
bangsa, maka dari itu semua orang harus dan wajib mengikuti jenjang pendidikan.
Namun pendidikan untuk anak-anak merupakan suatu upaya pembinaan yang
dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan yang membantu
pertumbuhan pemikiran anak (Susilana, 2008). Tentu pengajar harus memiliki
cara tersendiri dalam penyampaian materi terhadap anak-anak. Media
pembelajaran berbasis multimedia bisa menjadi satu alat yang tepat digunakan
dalam proses belajar, karena anak-anak akan lebih senang dan tertarik untuk

belajar.

2.2 Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah media yang digunakan dalam pembelajaran, yaitu
meliputi alat bantu guru dalam mengajar serta sarana pembawa pesan dari sumber
belajar ke penerima pesan belajar (siswa). Sebagai penyaji dan penyalur
pesan,media belajar dalam hal-hal tertentu bisa mewakili guru menyajiakan
informasi belajar kepada siswa (Nurrohmah, 2013).

Jika program media itu didesain dan dikembangkan secara baik, maka fungsi
itu akan dapat diperankan oleh media meskipun tanpa keberadaan guru. Secara
umum manfaat media pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara guru

dengan siswa sehingga kegiatan pembelajaran lebih efektif dan efisien.

2.3 Ilmu Fisika

Fisika berasal dari bahasa Yunani yang berarti “alam”. Fisika adalah ilmu
pengetahuan yang mempelajari sifat dan gejala pada benda-benda di alam. Gejala-
gejala ini pada mulanya adalah apa yang dialami oleh indra kita, misalnya
penglihatan menemukan optika atau cahaya, pendengaran menemukan pelajaran
tentang bunyi, dan indra peraba yang dapat merasakan panas (Nurrohmah, 2013)



IImu yang dipelajari juga terbagi menurut tingkatan tertentu. Seperti pada
siswa SMA kelas X semester 1 ini mempelajari tentang gejala-gejala alam melalui

pengamatan. Gejala-gejala alam melalui pengamatan adalah sebagai berikut:

2.3.1 Jarak dan Perpindahan

Jarak dan perpindahan mempunyai definisi yang berbeda. Jarak adalah
panjang lintasan yang ditempuh benda tanpa memperhatikan arah. Perpindahan
adalah panjang lintasan yang ditempuh benda beserta dengan arah geraknya.
Perpindahan dirumuskan dengan posisi akhir — posisi semula (Ratama, 2013).

Contohnya Mira berjalan dari titik A ke titik B sejauh 8 m, kemudian belok
ke kanan sejauh 6 m dan berhenti di C. Total perjalanan yang ditempuh oleh Mira
adalah 8 meter ditambah 6 meter, yaitu 14 meter. Total perjalanan 14 m ini
disebut jarak yang ditempuh Mira. Berbeda dengan jarak, perpindahan Mira
adalah sebagai berikut. Posisi mula-mula Mira di titik A dan posisi akhirnya

dititik C yang besarnya dapat dihitung dengan menggunakan rumus phy-tagoras

A B

AC= AB?+BC?
= /87 +6
- VT T35

i = J100=10m
c @.1

Gambar 2.1 Segitiga

2.3.2 Kecepatan dan Kelajuan

Kecepatan yaitu perbandingan antara jarak yang ditempuh dengan selang
waktu yang diperlukan benda. Kelajuan adalah perpindahan suatu benda dibagi
selang waktunya. Jadi kecepatan adalah besaran skalar yaitu besaran yang hanya
memiliki nilai sedangkan kelajuan adalah besaran vektor yaitu selain memiliki
nilai juga memiliki arah. Kelajuan hanya mempunyai nilai tapi tidak mempunyai
arah (Novitasari, 2015).
Dalam fisika kecepatan dirumuskan seperti pada Persamaan 2.2 sebagai berikut

ini :



t 2.2)
Keterangan:
v = kecepatan benda, satuan "/;
s = perpindahan yang ditempuh benda, satuan m
t = waktu yang diperlukan, satuan sekon (s) atau detik

2.3.3 Percepatan
Suatu benda akan mengalami percepatan apabila benda tersebut bergerak
dengan kecepatan yang tidak konstan dalam selang waktu tertentu. Misalnya, ada
sepeda yang bergerak menuruni sebuah bukit memiliki suatu kecepatan yang
semakin lama semakin bertambah selama geraknya. Gerak sepeda tersebut
dikatakan dipercepat. Jadi percepatan adalah kecepatan tiap satuan waktu (Surya,
2001). Secara matematis percepatan dapat dirumuskan seperti pada Persamaan 2.3
sebagai berikut:
Av
a= Xt- 23)
Keterangan:
a = percepatan (m/s°)
Av = kecepatan (m/s)
At = waktu (s)

2.3.4 Gerak Lurus Beraturan (GLB)

Gerak lurus beraturan adalah gerak suatu benda pada lintasan yang lurus
dengan kecepatan konstan (Surya, 2001). Sehingga untuk rumus gerak lurus
beraturan dapat dijabarkan dalam Persamaan 2.4:

S=V.t @4
Keterangan:
S =jarak (s)
V = kecepatan (m/s)
t = waktu (s)



2.3.5 Gerak Lurus Berubah Beraturan (GLBB)

Gerak lurus berubah beraturan adalah gerak benda dengan lintasan garis
lurus dan memiliki kecepatan setiap saat berubah. Pada gerak lurus berubah
beraturan gerak benda dapat mengalami percepatan atau perlambatan. Gerak
benda yang mengalami percepatan disebut gerak lurus berubah beraturan
dipercepat, sedangkan gerak yang mengalami perlambatan disebut gerak lurus
berubah beraturan diperlambat (Surya, 2001). Secara matematis gerak lurus
berubah beraturan dapat dirumuskan seperti pada Persamaan 2.5:

Av

a= 2.5
L 2.5)

Keterangan:
a = percepatan (m/s)
Av = kecepatan (m/s)
t = waktu (s)

2.3.6 Gerak Jatuh Bebas

Gerak jatuh bebas adalah gerak jatuh yang hanya dipengaruhi oleh gaya
tarik bumi dan bebas dari hambatan gaya-gaya lain (Surya, 2001). Gerak jatuh
bebas termasuk GLBB dipercepat dengan kecepatan awal V, = nol dan percepatan
sebesar percepatan gravitasi (g).

Gerak jatuh bebas didefinisikan sebagai gerak lurus berubah beraturan
dipercepat dengan kecepatan awal nol (tanpa kecepatan awal). Benda yang jatuh
bebas akan mendapatkan percepatan tetap yang sama tidak tergantung pada
bentuk dan massa benda. Perepatan yang tetap disebabkan oleh medan gravitasi
bumi (hambatan udara diabaikan) (Surya, 2001). Gerak jatuh bebas t dapat
dihitung dari Persamaan 2.5 berikut :

1
h=5g.t (2.6)



Keterangan:
v,= kecepatan benda saat t detik (m/s),
h = jarak yang ditempuh (m),

g = percepatan gravitasi bumi (m/s%)

2.3.7 Gerak Vertikal

Gerak vertikal terbagi dalam 2 jenis yaitu gerak vertikal kebawah dan
gerak vertikal ke atas. Gerak vertikal dalam kehidupan sehari-hari salah satunya
dapat kita temui pada benda yang jatuh, misalnya buah yang jatuh dari pohonnya
(Irawan, 2013). Berikut uraian singkat teﬁtang gerak vertikal.

Gerak Vertikal ke Bawah

Jika sebuah benda dilemparkan dari ketinggian tertentu ke bawah dengan
kecepatan awal tertentu (Vo # 0), maka dapat dikatakan bahwa benda tersebut
mengalami gerak vertikal ke bawah. Persamaan-persamaan gerak GLBB dapat
digunakan untuk menyelesaikan kasus-kasus gerak vertikal ke bawah, dengan
catatan a = +g, karena gerak benda dipengaruhi oleh percepatan gravitasi yang
bernilai positif karena searah dengan arah gerak benda atau arah kecepatan awal
(Irawan, 2013). Oleh karena itu gerak vertikal ke bawah diperoleh beberapa

persamaan pada Persamaan 2.7 sebagai berikut :

v=votgt
h = vot + Yagt®
V2=V02+2gh

2.7
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Gerak Vertikal ke Atas

Gerak vertikal ke atas hampir sama dengan gerak jatuh bebas dan gerak
vertikal ke bawah, akan tetapi pada kasus ini sebuah benda dilempar dari bawah ke
atas dengan kecepatan awal tertentu (Vo # 0). Persamaan-persamaan GLBB dapat
digunakan untuk memecahkan kasus-kasus gerak vertikal ke atas, dengan nilai a = -g
karena berlawanan dengan arah gerak atau arah kecepatan awal (Irawan, 2013).
Berikut ini adalah beberapa persamaan yang dapat digunakan :

Vi=Vo—gt
h= Vot — l/zgtz
Vt2 = V02 —2gh 2.8)

2.4 Adobe Flash CS 6

Adobe Flash perangkat lunak CS6 adalah sebuah aplikasi yang digunakan untuk
membuat suatu program animasi atau multimedia. Di dalam Adobe Flash CS6 itu
sendiri terdapat fitur-fitur untuk membuat program animasi atau multimedia yang
ingin kita buat sendiri. Dengan adanya Adobe Flash CS6 ini akan membantu para
animator untuk mendesain sebuah karya dan hasilnya bisa langsung terlihat oleh para
animator itu sendiri (Makruf, 2015).

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh Adobe dan
program aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan untuk membuat
animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk keperluan pembangunan situs web
yang interaktif dan dinamis. Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat
animasi 2 dimensi yang handal dan ringan sehingga flash banyak digunakan untuk
membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif dan yang
lainnya. Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk membuat animasi logo,

movie, game, pembuatan navigasi pada situs web, tombol animasi, banner, menu
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interaktif, interaktif form isian, e-card, screen saver dan pembuatan aplikasi-aplikasi
web lainnya. Dalam Flash, terdapat teknik-teknik membuat animasi, fasilitas action
script, filter, custom easing dan dapat memasukkan video lengkap dengan fasilitas
playback FLV. Keunggulan yang dimiliki oleh Flash ini adalah ia mampu diberikan
sedikit code pemograman baik yang berjalan sendiri untuk mengatur animasi yang
ada didalamnya atau digunakan untuk berkomunikasi dengan program lain seperti
HTML (Hypertext Markup Languange), PHP (Hypertext Preprocessor), dan
Database dengan pendekatan XML (Extensible Markup Language), dapat
dikolaborasikan dengan web, karena mempunyai keunggulan antara lain kecil dalam
ukuran file outputnya.

Movie-movie Flash memiliki ukuran file yang kecil dan dapat ditampilkan
dengan ukuran layar yang dapat disesuaikan dengan keingginan. Aplikasi Flash
merupakan sebuah standar aplikasi industri perancangan animasi web dengan
peningkatan pengaturan dan perluasan kemampuan integrasi yang lebih baik. Banyak
fiture-fiture baru dalam Flash yang dapat meningkatkan kreativitas dalam pembuatan
isi media yang kaya dengan memanfaatkan kemampuan aplikasi tersebut secara
maksimal. Fitur-fitur baru ini membantu kita lebih memusatkan perhatian pzida desain
yang dibuat secara cepat, bukannya memusatkan pada cara kerja dan penggunaan
aplikasi tersebut. Flash juga dapat digunakan untuk mengembangkan secara cepat
aplikasi-aplikasi web yang kaya dengan pembuatan script tingkat lanjut. Di dalam
aplikasinya juga tersedia sebuah alat untuk men-debug script. Dengan menggunakan
Code hint untuk mempermudah dan mempercepat pembuatan dan pengembangan isi
ActionScript secara otomatis. Untuk memahami keamanan Adobe Flash dapat dilihat
dari beberapa sudut pandang, berdasarkan beberapa sumber referensi bahwa tidak ada
perbedaan menyolok antara HTML dan JavaScript dimana didalamnya terdapat
banyak fools yang dapat diambil dari SWF termasuk ActionScript. Sehingga kode

data dapat terjamin keamanannya.
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2.5 Adobe Ilustrator CS 3

Adobe Ilustrator adalah program/aplikasi untuk mendesain atau membuat gambar
(di komputer) yang berbasis vektor yaitu objek gambar yang dibentuk melalui
kombinasi garis dan titik (dot) berdasarkan rumusan matematika tertentu. Adobe
Illustrator adalah alat yang ampuh yang memiliki kurva belajar rendah. Meskipun ini,
terkenal dengan tingkat presisi. Banyak orang telah menemukan Adobe Illustrator
untuk menjadi alternatif yang berguna untuk alat desain kompleks seperti AutoCad.
Selain ini, Adobe Illustrator tempat penekanan pada lukisan, sesuatu yang hilang dari
AutoCad ketika pertama kali diperkenalkan (Mulyanta, 2010).

Alat utama yang digunakan di Illustrator adalah kurva Bezier. Sebuah kurva
dapat dibuat, dan lingkaran atau busur dapat dibuat dari itu. Illustrator juga
mendukung file PostScript juga. Dukungan untuk PostScript diperbolehkan
pengembang untuk menciptakan program yang secara khusus dirancang untuk
membuat file Illustrator. Ketika Adobe Illustrator 1.1 diperkenalkan, itu menampilkan
video yang menunjukkan John Warnock pengajaran penggunaan program. Satu-
satunya fitur yang Illustrator kekurangan untuk jangka waktu yang panjang adalah
campuran atau gradien mengisi. Bahkan, fitur ini tidak akan sering terlihat sampai
rilis dari Adobe Illustrator 5. Sebagai sebuah perusahaan, Adobe dikenal karena
mengambil risiko dengan rilis Illustrator, terutama ketika datang ke antarmuka.

Sementara Illustrator awalnya dirilis untuk Macintosh, ia dirancang untuk
platform lainnya pada awal 1990-an.Beberapa platform yang didukung adalah Adobe
Illustrator Sun Solaris, SGI IRIX, dan MS Windows. Namun, perangkat lunak tidak
melakukan dengan baik pada banyak platform, dan dukungan bagi mereka
dijatuhkan. Program menggambar yang ideal untuk OS Windows CorelDraw.
Beberapa perubahan besar dibuat ke versi 6 Illustrator yang diperkenalkan pada tahun
1996. Banyak perubahan ini ditangani dengan editings jalur. TrueType didukung
selama waktu ini, dan ini menyebabkan persaingan antara itu dan PostScript yang
lebih tua.
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2.6 Adobe Audition 1.5

Adobe Audition adalah sebuah aplikasi yang dibuat untuk merekam suara.
Aplikasi ini biasa dipakai untuk mengisi suara di animasi atau multimedia supaya
pengguna aplikasi tidak kesulitan memasukkan suara yag sudah direkam untuk
dimasukkan ke program animasi tersebut. Adobe Audition ini juga memiliki fitur-
fitur yang berfungsi untuk edit suara yang telah direkam sebelumnya (Reza, 2012).
' Adobe Audition memberikan fasilitas perekaman suara sampai dengan 128
track hanya dengan satu sound card, hal ini akan memberikan kemudahan bagi
seorang sound editor untuk berekspresi lebih jauh. Edit suara bisa dilakukan dalam
bentuk .wav Dan penyimpanan bisa diconvert dalam bentuk format seperti .wma,
.mp3, mp3pro, dll. Dalam arrangement sebuah musik bisa dilakukan dengan
menambahkan beberapa alat musik dan dikoneksikan dengan line in atau

michrophone dari soundcard.

2.7 Adobe Flash Player

Adobe Flash Player adalah sebuah aplikasi untuk menampilkan multimedia.
Seperti streaming video. Aplikasi ini untuk menjalankan suatu file SWF. Apabila
Adobe Flash Player belum terinstal maka file swf tidak akan berjalan sesuai
keinginan kita. Seperti kita streaming kemudian melihat video maka tidak akan
berjalan video tersebut jika Adobe Flash belum terinstall (Prastama, 2009).



3.1

BAB III
ANALISIS DAN PERANCANGAN

Analisis

. Analisis Permasalahan

Beberapa analisis yang dilakukan dalam penelitian dapat dirumuskan
beberapa permasalahan yaitu :

1. Bagaimana menangani adanya keterbatasan ruang, jarak, dan waktu karena
pembelajaran hanya terpaku pada kegiatan belajar mengajar disekolah atau
ditempat les yang memerlukan biaya yang biasanya relatif mahal.

2. Bagaimana membuat suatu media pembelajaran tetang ilmu fisika sebagai
sarana belajar, berkomunikasi, dan berbagi pengetahuan sehingga tercipta
proses belajar mengajar yang menyenangkan.

3. Bagaimana meningkatkan kemampuan belajar anak SMA kelas X dalam

mata pelajaran fisika melalui media pembelajaran yang interaktif.

. Analisis Materi

Materi berupa bahan-bahan yang akan disajikan pada media
pembelajaran ini adalah meteri tentang ilmu fisika bagi siswa SMA kelas X.
Sumber-sumber materi yang diambil dari Buku Ajar Fisika untuk SMK/MAK
Kelas X semester satu. Penerbit Pusat pembukuan Kementrian Pendidikan
Nasional, dan materi akan dimuat berupa suara, teks dan simulasi akan lebih

menjelaskan materi yang diberikan.

. Analisa Kebutuhan Software dan Hardware

1. Perangkat Lunak (software)
a. Sistem Operasi Windows 7
b. Adobe Flash CS 6

14



15

c. Adobe Photoshop CS 6
d. Adobe Audition 1.5
e. Adobe Illustrator CS
f. Camtasia Studio

2. Perangkat Keras (hardware)
a. Prosesor Intel Core i3
b. RAM 4 GB
c. Keyboard dan mouse

d. Monitor

3.1.1 Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan fungsional pada aplikasi ini merupakan kebutuhan atau
fungsi yang dimiliki atau mampu dilakukan oleh sebuah media pembelajaran.
Dengan dideskripsikannya kebutuhan fungsional ini, maka suatu media
memiliki sebuah target yang harus dipenuhi. Berikut bebrapa kebutuhan
fungsional sistem yang akan dibangun.

Tabel 3.1 Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan Fungsional

Dapat melihat tampilan awal

Dapat melihat menu utama

Dapat memilih menu utama

Dapat melihat menu Jarak dan Perpindahan

Dapat melihat materi dan animasi tentang Jarak dan Perpindahan

Dapat melihat menu Kecepatan dan Kelajuan

Dapat melihat materi dan animasi tentang Keceptan dan Kelajuan

Dapat melihat menu Percepatan

Dapat melihat materi dan animasi tentang Percepatan

Dapat melihat menu Gerak Lurus Beraturan (GLB)

Dapat melihat materi dan animasi tentang Gerak Lurus Beraturan (GLB)
Dapat melihat menu Gerak Lurus Berubah Beraturan (GLBB)

Dapat melihat materi dan animsi Gerak Lurus Berubah Beraturan (GLBB)
Dapat melihat menu Gerak Jatuh Bebas
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Dapat melihat materi dan animasi Gerak Jatuh Bebas
Dapat melihat menu Gerak Vertikal
Dapat melihat materi dan animasi Gerak Vertikal

3.1.2 Kebutuhan Non Fungsional

3.2

3.2.1

3.2.2

Kebutuhan non-fungsional merupakan kebutuhan yang tertuju pada
karakteristik media yang harus dimiliki. Misalnya ketersediaan media dalam
proses pembelajaran dan kebutuhan elemen yang menghubungkan media
dengan perangkat keras atau perangkat lunak. Berikut beberapa kebutuhan
non-fungsional yang harus dipenuhi:

1. Antar muka pemakai
a. Tampilan dengan resolusi fullscreen

b. Mouse sebagai alat bantu pembelajaran media.

Perancangan Sistem

Perancangan sistem dimulai dengan mengidentifikasi permasalahan
hingga pengujian. Secara garis besar ada 4 tahap yaitu identifikasi,
konseptualisasi, formalisasi atau rancangan dan pengujian. Dikarenakan tiap-
tiap tahap saling berhubungan dan saling menunjang, maka tahap-tahap tadi
harus dikerjakan secara berurutan satu sama lain. Sistem sederhana yang akan

dirancang ini merupakan bagian kecil dari sistem analisa secara keseluruhan.

Tahap Konseptualisasi

Pada tahap ini ditentukan apa saja yang akan digunakan atau
dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi, termasuk didalamnya konsep yang
dipakai untuk membuat dan menampilkan data kepada pengguna.

Tahap Rancangan

Di dalam tahap rancangan ini semua permasalahan yang saling berelasi

atau berhubungan akan diformulasikan sesuai dengan software yang akan
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digunakan untuk memaparkan hubungan relasional tersebut sesuai dengan
bentuk format yang digunakan oleh sistem analisa. Dalam tahap ini sering

disebut juga basis pengetahuan.

a. Stuktur Menu

Pada Gambar 3.1 ditunjukan perancangan struktur menu diawali
dengan masuk ke tampilan awal dimana disini terdapat 4 tombol menu yaitu
materi, sound, kuis, dan fullscreen.

.
‘TAMPJIAN AWAL
¥ 1
|
MENU UTAMA |
— — Y X = v
MATERI SOUND | | Kuis FULLSCREEN
2 |
y . - —r — [ . —X— ¥y A 4 = h 4§ : < 4
JARAK KECEPA | | | | [ [ I |
| | GERAK | | GERAK | | |
DAN TAN DAN | PERCE | | | SOUND AKTIF/
PERPIN | [KELANUA |' BaTAN GLB GLB8 JATUH VERTI NONAKTIF SOAL-SOAL LAYAR PENUH
DAHAN N BEBAS KAL

Gambar 3.1 Struktur Menu
Ketarangan rancangan stuktur menu :

1. Tombol materi berisi menu-menu yang akan disampaikan, yaitu:

a. Jarak dan Perpindahan

b. Kecepatan dan Kelajuan

c. Percepatan

d. Gerak Lurus Beraturan (GLB)

e. Gerak Lurus Berubah Beraturan (GLBB)
f. Gerak Jatuh Bebas

g Gerak Vertikal

2. Sound untuk mengaktif/nonaktifkan suara yang sedang berjalan.
3. Kuis berisi tentang soal-soal tentang materi yang telah disampaikan.
4. Fullscreen untuk menampilkan layar secara penuh.
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b. Flowchart Sistem

Pada Gambar 3.2 dibawah ini merupakan rancangan aplikasi dalam
bentuk flowchart. Pada flowchart ini menjelaskan tentang alur kerja dari
aplikasi yang dibuat.

( START
v
Y

TAMPILAN AWAL‘

Y

2 . i—
! MENAMPILKAN L v
| MENU UTAMA
¥
¥y S
/ PILHAN
i MENU
/ UTAMA
# iy Y T
¥
¥
/ PILIHAN SKRAK OAN [rET——
MATERI > Y p MENAMPILKAN | /' “ypNy /v »<PERPNOA > Y »| MATERIDAN |
; | MENU MATERI 7 Locviviy BN
T ‘ MATERI : ;
= - T
KECEPTATA MENAMPILKAN |
< NDAN Y B MATERIDAN
‘RE_U\.NAN l SIMULAST
T o
MENAMPILKAN
ity Y»{ MATERIDAN | "
. SMULAS! - o
v [ »< MENGULANG >
iMENAnan |
< GLB Yr] MATERI DAN
- - SIMULAS! T
T T - _7.\
7 | MENAMPILKAN KEMBALI KE
< GLBB - Y MATERIDAN “MENU UTAMA >
=3 1 SIMULAS! St
.~ GERAK MENAMPILKAN
< JATUM » Yb} MATERI DAN
. BEBAS | SmMULASI
. ==t
/ MENAMPILKAN |
- GERAK |
< .y\ERT\J(AL Y IIMQTENW !
Y <
o o | SUARA AKTIF/
< SOUND > Y ' “NoNAKTE |
T
»' . pi—
S MENAMPILKAN " soaL ;o
: / /) wensawAB /
Sl Y Cmenvkuis | Y kewar /% eermawm /Y SKOR
- g Z L A O
T
X ——
~FULLSCREEN > Y » LAYAR PENUH
T
| 2
END - T v

Gambar 3.2 Flowchart Media Pembelajaran
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c. Flowchart Kuis
Pada Gambar 3.3 dibawah ini merupakan rancangan kuis dalam bentuk
flowchart. Pada flowchart ini menjelaskan tentang alur kerja dari kuis yang

dibuat

[ START

- ,

[ |
|

‘ MASUK KUIS

Y

L 8

SOAL

MENAMPILKAN r

WAKTU - _| USER
_ HABIS | JAWAB SOAL |
e
+
Y ¥ Y
Y v
HASIL e BENAR T
:
Y
Y ¥ 1 \ 2 R
s | TAMBAH NILAI 10 NILAI TETAP
<LOOBALAG | NiLal=+10 "; NILAI = +0
: | = s [
T B
Y
' “
= SOAL :!ABIS‘-

Gambar 3.3 Flowchart Kuis
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d. Layout Prototype

Pada layout prototype ini menjelaskan tentang bentuk tampilan dari
aplikasi yang akan dibuat sesuai dengan tata letak menu pada layout.

Tampilan ini dibuat sesuai dengan kenyamanan bagi pengguna.

1. Layout Tampilan Utama
Pada Gambar 3.4 ini merupakan rancangan tampilan utama program.

( JUDUL PROGRAM \

o J

Gambar 3.4 Layout Tampilan Utama
Keterangan tombo! dari gambar diatas adalah:

Tombol 1 : Tombol Materi

Tombol 2 : Tombol Sound

Tombol 3 : Tombol Kuis

Tombol 4 : Tombol Fullscreen
2. Layout Menu Materi

Menu materi dirancang untuk menampilkan daftar menu yang

tersedia. Rancangan menu utama seperti pada Gambar 3.5.
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HEADER
JARAK DAN KECEPATAN DAN PERCEPATAN GERAK LURUS
PERPINDAHAN KELAJUAN BERATURAN
GERAK LURUS GERAK JATUH BEBAS GERAK VERTIKAL
BERUBAH BERATURAN
1SI KONTEN

Gambar 3.5 Layout Menu Materi

Layout Sub Menu Jarak dan Perpindahan

Dalam sub menu Jarak dan Perpindahan ini akan menampilkan materi

ilmu fisika tentang Jarak dan Perpindahan beserta menampilkan animasi

yang menggambarkan simulasi jarak dan perpindahan. Menu Jarak dan
Perpindahan dapat dilihat pada Gambar 3.6.
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HEADER
JARAK DAN KECEPATAN DAN PERCEPATAN GERAK LURUS
PERPINDAHAN KELAJUAN BERATURAN
GERAK LURUS GERAK JATUH BEBAS GERAK VERTIKAL
BERUBAH BERATURAN
IS| KONTEN

Gambar 3.6 Layout Sub Menu Jarak dan Perpindahan

3. Layout Sub Menu Kecepatan dan Kelajuan

Dalam sub menu Kecepatan dan Kelajuan ini menampilkan materi
ilmu fisika tentang Kecepatan dan Kelajuan, serta menampilkan animasi yang
menggambarkan simulasi tentang kecepatan dan kelajuan. Menu Kecepatan
dan Kelajuan dapat dilihat pada Gambar 3.7.
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HEADER
JARAK DAN KECEPATAN DAN PERCEPATAN GERAK LURUS
PERPINDAHAN KELAJUAN BERATURAN
GERAK LURUS GERAK JATUH BEBAS GERAK VERTIKAL
BERUBAH BERATURAN
IS| KONTEN

Gambar 3.7 Layout Sub Menu Kecepatan dan Kelajuan

4.Layout Sub Menu Percepatan

Dalam sub menu Percepatan ini menampilkan materi ilmu fisika
tentang Percepatan, serta menampilkan animasi yang menggambarkan
simulasi tentang percepatan. Isi menu percepatan bisa dilihat pada Gambar
3.8.



HEADER

JARAK DAN KECEPATAN DAN PERCEPATAN GERAK LURUS
PERPINDAHAN KELAJUAN BERATURAN
GERAK LURUS GERAK JATUH BEBAS GERAK VERTIKAL
BERUBAH BERATURAN

ISI KONTEN

Gambar 3.8 Layout Sub Menu Percepatan

5. Layout Sub Menu Gerak Lurus Beraturan (GLB)

Dalam sub menu Gerak Lurus Beraturan (GLB) ini menampilkan
materi ilmu fisika tentang Gerak Lurus Beraturan (GLB), serta menampilkan

animasi yang menggambarkan simulasi tentang gerak lurus beraturan (GLB).

Menu Gerak Lurus Beraturan (GLB) terdapat pada Gambar 3.9.
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HEADER
JARAK DAN KECEPATAN DAN PERCEPATAN GERAK LURUS
PERPINDAHAN KELAJUAN BERATURAN
GERAK LURUS GERAK JATUH BEBAS GERAK VERTIKAL
BERUBAH BERATURAN
IS| KONTEN

Gambar 3.9 Layout Sub Menu Gerak Lurus Beraturan (GLB)

6. Layout Sub Menu Gerak Lurus Berubah Beraturan (GLBB)
Dalam sub menu Gerak Lurus Berubah Beraturan (GLBB) ini

menampilkan materi ilmu fisika tentang Gerak Lurus Berubah Beraturan

(GLBB), serta menampilkan animasi yang menggambarkan simulasi

tentang gerak lurus berubah beraturan (GLBB). Desain tampilan menu
Gerak Lurus Berubah Beraturan ditunjukkan pada Gambar 3.10.
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Gambar 3.10 Layout Sub Menu Gerak Lurus Berubah Beraturan

7. Layout Sub Menu Gerak Jatuh Bebas
Dalam sub menu Gerak Jatuh Bebas ini menampilkan materi ilmu
fisika tentang Gerak Jatuh Bebas, serta menampilkan animasi yang
menggambarkan simulasi tentang gerak jatuh bebas. Menu Gerak Jatuh
Bebas terdapat pada Gambar 3.11.
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Gambar 3.11 Layout Sub Menu Gerak Jatuh Bebas

. Layout Sub Menu Gerak Vertikal

Dalam sub menu Gerak Vertikal ini menampilkan materi ilmu fisika
tentang Gerak Vertikal, serta menampilkan animasi yang menggambarkan
simulasi tentang gerak vertikal. Desain menu Gerak Vertikal terdapat pada

Gambar 3.12.
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HEADER
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Gambar 3.12 Layout Sub Menu Gerak Vertikal

9. Tampilan Kuis

Dalam menu Kuis ini menampilkan soal-soal tentang materi yang telah

disampaikan yaitu jarak dan perpindahan, kecepatan dan kelajuan,

percepatan, gerak lurus beraturan, gerak lurus berubah beraturan, gerak

jatuh bebas, gerak. Menu Kuis ini akan menampilkan soal-soal secara acak,

tampilan layout ini ditunjukkan pada desain Gambar 3.15.
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Gambar 3.13 Layout Menu Kuis

h. Tampilan Pembahasan
Dalam tampilan pembahasan ini menampilkan pembahasan tentang
soal-soal yang telah disampaikan dalam menu kuis. Tampilan pembahasan
ini menampilkan cara menghitung semua pertanyaan pada kuis serta
menyertakan kunci jawaban yang benar. Tampilan layout ini ditunjukkan
pada desain Gambar 3.16.
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TOMBOL

Gambar 3.14 Layout Halaman Pembahasan



BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1 Implementasi Sistem
Implementasi sistem adalah proses menerapkan rancangan sistem yang
telah dibuat agar bisa dijalankan pada kenyataannya. Implementasi sistem ini

dapat mengetahui sejauh mana keberhasilan dari rancangan yang telah dibuat.

1. Halaman Utama

Halaman Utama adalah halaman yang pertama kali dibuka ketika
mengkses media pembelajaran perkembangbiakan pada hewan.

Tombol menu yang ada dalam halaman utama adalah : tombol materi,
tombol musik, tombol kuis, dan tombol fullscreen. Pada Gambar 4.1
merupakan halaman utama dari aplikasi media pembelajaran berbasis
multimedia untuk mata pelajaran fisika bagi siswa SMA yang penulis buat.
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File View Control Debug

Gambar 4.1 Halaman Utama
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Penjelasan fungsi tombol-tombol dari menu utama adalah sebagai

berikut:

1. Tombol Materi berfungsi untuk masuk ke halaman submenu yang
berisi menu materi pada aplikasi media pembelajaran ini.

2. Tombol Musik berfungsi untuk berfungsi untuk mematikan atau
mengaktifkan suara musik pada halaman pembuka dari aplikasi
media pembelajaran berbasis multimedia untuk mata pelajaran fisika
bagi siswa SMA ini.

3. Tombol Kuis berfungsi untuk menampilkan soal-soal tentang materi
yang telah disampaikan beserta skor yang diperoleh user.

4. Tombol Fullscreen berfungsi untuk menampilkan media

pembelajaran ini dengan layar penuh.

2. Halaman Sub Menu

Tampilan sub menu materi menampilkan sembilan tombol materi. Setiap

tombol berisi tentang materi yang berbeda-beda.

Tombol menu yang ada dalam halaman sub menu adalah : tombol jarak
dan perpindahan, kecepatan dan kelajuan, percepatan, gerak lurus beraturan,
gerak lurus berubah beraturan, gerak jatuh bebas, dan gerak vertikal. Pada
Gambar 4.2 merupakan halaman menu dari aplikasi media pembelajaran untuk
mata pelajaran fisika bagi siswa SMA yang penulis buat.

Penjelasan fungsi tombol-tombol dari halaman sub menu adalah sebagai

berikut:

1. Tombol Home berfungsi untuk kembali ke halaman utama dari
aplikasi media pembelajaran berbasis multimedia untuk mata
pelajaran fisika bagi siswa SMA.

2. Tombol Jarak dan Perpindahan berfungsi untuk masuk kedalam
halaman jarak dan perpindahan yang berisi materi penjelasan tentang
jarak dan perpindahan beserta simulasinya.

3. Tombol Kecepatan dan Kelajuan berfungsi untuk masuk kedalam
halaman kecepatan dan kelajuan yang berisi materi penjelasan tentang

kecepatan dan kelajuan beserta simulasinya



32

4. Tombol Percepatan berfungsi untuk masuk kedalam halaman
percepatan yang berisi materi penjelasan tentang percepatan beserta
simulasinya.

5. Tombol Gerak Lurus Beraturan berfungsi untuk masuk kedalam
halaman gerak lurus beraturan yang berisi materi penjelasan tentang
gerak lurus beraturan beserta simulasinya.

6. Tombol Gerak Lurus Berubah Beraturan berfungsi untuk masuk
kedalam halaman gerak lurus berubah beraturan yang berisi materi
penjelasan tentang gerak lurus berubah beraturan beserta simulasinya.

7. Tombol Gerak Jatuh Bebas berfungsi untuk masuk kedalam halaman
gerak jatuh bebas yang berisi materi penjelasan tentang gerak jatuh
bebas beserta simulasinya.

8. Tombol Gerak Vertikal berfungsi untuk masuk kedalam halaman
gerak vertikal yang berisi materi penjelasan tentang gerak vertikal

beserta simulasinya.
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Gambar 4.2 Halaman Sub Menu

3. Halaman Jarak dan Perpindahan

Halaman Jarak dan Perpindahan ini adalah halaman sub menu yang berisi
penjelasan materi jarak dan perpindahan. Pada halaman ini terdapat empat
textfield yang dapat diinputkan oleh user, dan dua textfield yang akan
menampilkan hasil perhitungan dari persamaan jarak dan perpindahan.

Tombol yang ada dalam halaman Jarak dan Perpindahan adalah : tombol
kembali dan tombol simulasi. Pada Gambar 4.3 merupakan halaman jarak dan
perpindahan. Penjelasan fungsi tombol-tombol dari halaman jarak dan
perpindahan adalah sebagai berikut:

1. Tombol Kembali berfungsi untuk kembali ke halaman sub menu dari

aplikasi media pembelajaran berbasis multimedia untuk mata pelajaran

fisika bagi siswa SMA.
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2. Tombol Simulasi berfungsi untuk mensimulasikan hasil perhitungan dari
angka yang telah diinputkan oleh user sesuai dengan persamaan dari
jarak dan perpindahan dan disimulasikan oleh objek yang terdapat pada

sub menu jarak dan perpindahan.
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Gambar 4.3 Halaman Jarak dan Perpindahan

4. Halaman Kecepatan dan Kelajuan
Halaman Kecepatan dan Kelajuan ini adalah halaman sub menu yang berisi
penjelasan materi kecepatan dan kelajuan. Pada halaman ini terdapat dua textfield
yang dapat diinputkan oleh user, dan satu textfield yang akan menampilkan hasil
perhitungan dari kecepatan dan kelajuan.
Tombol yang ada dalam halaman Kecepatan dan Kelajuan adalah : tombol

kembali dan tombol simulasi. Pada Gambar 4.4 merupakan halaman kecepatan dan
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kelajuan. Penjelasan fungsi tombol-tombol dari halaman kecepatan dan kelajuan
adalah sebagai berikut:

1. Tombol Kembali berfungsi untuk kembali ke halaman sub menu dari
aplikasi media pembelajaran berbasis multimedia untuk mata pelajaran
fisika bagi siswa SMA.

2. Tombol Simulasi berfungsi untuk mensimulasikan hasil perhitungan dari
angka yang telah diinputkan oleh user sesuai dengan persamaan dari
kecepatan dan kelajuan dan disimulasikan oleh objek yang terdapat pada

sub menu kecepatan dan kelajuan ini.
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Gambar 4.4 Halaman Kecepatan dan Kelajuan
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5. Halaman Percepatan
Halaman Percepatan ini adalah halaman sub menu yang berisi penjelasan
materi percepatan. Pada halaman ini terdapat dua textfield yang dapat diinputkan
oleh user, dan satu textfield yang akan menampilkan hasil perhitungan dari
percepatan.
Tombol yang ada dalam halaman Percepatan adalah : tombol kembali dan

tombol simulasi. Pada Gambar 4.5 merupakan halaman percepatan.
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Gambar 4.5 Halaman Percepatan
Penjelasan fungsi tombol-tombol dari halaman percepatan adalah sebagai
berikut:
1. Tombol Kembali berfungsi untuk kembali ke halaman sub menu dari
aplikasi media pembelajaran berbasis multimedia untuk mata pelajaran

fisika bagi siswa SMA.
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2. Tombol Simulasi berfungsi untuk mensimulasikan hasil perhitungan dari
angka yang telah diinputkan oleh user sesuai dengan persamaan dari

percepatan.

6. Halaman Gerak Lurus Beraturan
Halaman Gerak Lurus Beraturan ini adalah halaman sub menu yang berisi
penjelasan materi gerak lurus beraturan. Pada halaman ini terdapat dua textfield
yang dapat diinputkan oleh user, dan satu textfield yang akan menampilkan hasil
perhitungan dari gerak lurus beraturan.
Tombol yang ada dalam halaman Gerak Lurus Beraturan adalah : tombol
kembali dan tombol simulasi. Pada Gambar 4.6 merupakan halaman gerak lurus

beraturan.
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Gambar 4.6 Halaman Gerak Lurus Beraturan
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Penjelasan fungsi tombol-tombol dari halaman percepatan adalah sebagai

berikut:

1. Tombol Kembali berfungsi untuk kembali ke halaman sub menu dari
aplikasi media pembelajaran berbasis multimedia untuk mata pelajaran
fisika bagi siswa SMA.

2. Tombol Simulasi berfungsi untuk mensimulasikan hasil perhitungan dari
angka yang telah diinputkan oleh user sesuai dengan persamaan dari

gerak lurus beraturan.

7. Halaman Gerak Lurus Berubah Beraturan

Halaman Gerak Lurus Berubah Beraturan ini adalah halaman sub menu yang
berisi penjelasan materi gerak lurus berubah beraturan. Pada halaman ini terdapat
dua textfield yang dapat diinputkan oleh user, dan satu textfield yang akan
menampilkan hasil perhitungan dari gerak lurus berubah beraturan.

Tombol yang ada dalam halaman Gerak Lurus Berubah Beraturan adalah :
tombol kembali dan tombol simulasi. Pada Gambar 4.7 merupakan halaman gerak
lurus berubah beraturan.



39

"% kecepatan e A W oo A SR e e =R
Flle View Control Debug Ay TS

‘I“'j FISIKA UNTUK GERAK LURUS
UE SISWA SMA BERUBAH BERATURAN

nemiliki K

Gambar 4.7 Halaman Gerak Lurus Berubah Beraturan

Penjelasan fungsi tombol-tombol dari halaman gerak lurus berubah

beraturan adalah sebagai berikut:

1. Tombol Kembali berfungsi untuk kembali ke halaman sub menu dari
aplikasi media pembelajaran berbasis multimedia untuk mata pelajaran
fisika bagi siswa SMA.

2. Tombol Simulasi berfungsi untuk mensimulasikan hasil perhitungan dari
angka yang telah diinputkan oleh user sesuai dengan persamaan dari

gerak lurus berubah beraturan.

8. Halaman Gerak Jatuh Bebas
Halaman Gerak Jatuh Bebas ini adalah halaman sub menu yang berisi

penjelasan materi gerak jatuh bebas. Pada halaman ini terdapat dua textfield yang
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dapat diinputkan oleh user, dan satu textfield yang akan menampilkan hasil
perhitungan dari gerak jatuh bebas.

Tombol yang ada dalam halaman Gerak Jatuh Bebas adalah : tombol
kembali dan tombol simulasi. Pada Gambar 4.8 merupakan halaman gerak jatuh
bebas.
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Gambar 4.8 Halaman Gerak Jatuh Bebas

Penjelasan fungsi tombol-tombol dari halaman gerak jatuh bebas adalah

sebagai berikut:
1. Tombol Kembali berfungsi untuk kembali ke halaman sub menu dari
aplikasi media pembelajaran berbasis multimedia untuk mata pelajaran

fisika bagi siswa SMA.
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2. Tombol Simulasi berfungsi untuk mensimulasikan hasil perhitungan dari
angka yang telah diinputkan oleh user sesuai dengan persamaan dari
gerak jatuh bebas.

9. Halaman Gerak Vertikal

Halaman Gerak Vertikal ini adalah halaman sub menu yang berisi penjelasan
materi gerak vertikal. Pada halaman ini terdapat dua textfield yang dapat
diinputkan oleh user, dan satu textfield yang akan menampilkan hasil perhitungan
dari gerak vertikal.

Tombol yang ada dalam halaman Gerak Vertikal adalah : tombol kembali

dan tombol simulasi. Pada Gambar 4.9 merupakan halaman gerak vertikal.
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Gambar 4.9 Halaman Gerak Vertikal

Penjelasan fungsi tombol-tombol dari halaman gerak vertikal adalah sebagai

berikut:
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1. Tombol Kembali berfungsi untuk kembali ke halaman sub menu dari
aplikasi media pembelajaran berbasis multimedia untuk mata pelajaran
fisika bagi siswa SMA.

2. Tombol Simulasi berfungsi untuk mensimulasikan hasil perhitungan dari
angka yang telah diinputkan oleh user sesuai dengan persamaan dari

gerak vertikal.

10. Halaman Kuis
Halaman Kuis ini adalah halaman sub menu yang menampilkan soal-soal
tentang materi yang telah disampaikan beserta skor yang diperoleh user.
Tombol yang ada dalam halaman Kuis adalah: tombol home dan tombol

next. Pada Gambar 4.12 merupakan halaman kuis.
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Penjelasan fungsi tombol-tombol dari halaman kuis adalah sebagai berikut:
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1. Tombol Kembali berfungsi untuk kembali ke halaman sub menu dari
aplikasi media pembelajaran berbasis multimedia untuk mata pelajaran
fisika bagi siswa SMA.

2. Tombol Next berfungsi untuk menampilkan soal berikutnya.

11. Halaman Pembahasan
Halaman Pembahasan ini adalah halaman yang menampilkan pembahasan
soal materi yang telah dipertanyakan pada menu kuis. Halaman pembahasan ini
berisi tentang cara-cara menghitung soal yang telah tersedia di menu kuis beserta
kunci jawaban.
Tombol yang ada dalam halaman Pembahasan adalah: tombol berikutnya.
Pada Gambar 4.12 merupakan halaman pembahasan.
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Penjelasan fungsi tombol-tombol dari halaman kuis adalah sebagai berikut:
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1. Tombol Berikutnya berfungsi untuk menampilkan pembahasan dan

penjelasan beserta kunci jawaban pada soal berikutnya.

4.2 Pengujian Sistem
Pengujian aplikasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa aplikasi yang
dibuat dapat berfungsi dengan baik sesuai dengan yang diharapkan.

4.2.1 Pengujian Fungsional
Pengujian Fungsional adalah pengujian mengenai proses fungsional yang ada

pada media pembelajaran. Hasil dari pengujian dapat dilihat pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1. Pengujian Fungsional

No Fungsi Hasil
Berfungsi Tidak
1 | Dapat melihat tampilan awal v
2 | Dapat melihat menu utama v
3 | Dapat memilih menu utama v
4 | Dapat melihat menu Jarak dan v
Perpindahan
5 | Dapat melihat materi dan animasi v
tentang Jarak dan Perpindahan
6 | Dapat melihat menu Kecepatan dan v
Kelajuan
7 | Dapat melihat materi dan animasi v
tentang Keceptan dan Kelajuan
Dapat melihat menu Percepatan
9 | Dapat melihat materi dan animasi v
tentang Percepatan
10 | Dapat melihat menu Gerak Lurus v
Beraturan (GLB)
11 | Dapat melihat materi dan animasi v
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tentang Gerak Lurus Beraturan (GLB)

12 | Dapat melihat menu Gerak Lurus v
Berubah Beraturan (GLBB)

13 | Dapat melihat materi dan animsi Gerak v
Lurus Berubah Beraturan (GLBB)

14 | Dapat melihat menu Gerak Jatuh Bebas v

15 | Dapat melihat materi dan animasi
Gerak Jatuh Bebas

16 | Dapat melihat menu Gerak Vertikal v

17 | Dapat melihat materi dan animasi v
Gerak Vertikal

Pada Tabel 4.1 dapat disimpulkan bahwa semua fungsional yang terdapat
pada aplikasi yang berjumlah 17 pengujian berjalan sempurna karena dari 17
pengujian semuanya dapat diuji pada perangkat keras yang digunakan.

4.2.2 Pengujian terhadap Flash Player

Output media pembelajaran ini adalah berupa format .exe maka dari itu
penulis membuat pengujian terhadap Flash Player. Hasil dari pengujian terhadap
Flash Player terdapat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Pengujian terhadap Flash Player

No. | Flash Palyer OS Keterangan

1 exe Windows 8 Aplikasi berjalan lancer
2 .exe Windows 7 Aplikasi berjalan lancer
3 .exe Windows XP Aplikasi berjalan lancar

Pada Tabel 4.2 dapat disimpulkan bahwa output dengan format .exe dari
media pembelajaran ini dapat berjalan dengan lancar di tiga Sistem Operasi yang

digunakan.
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4.2.3 Pengujian terhadap Resolusi

Pengujian terhadap resolusi adalah pengujian tampilan media pembelajaran
ini terhadap resolusi dari Sistem Operasi yang digunakan. Hasil dari pengujian
terhadap resolusi ini terdapat pada Table 4.3.

Table 4.3 Pengujian terhadap Resolusi

No. | Resolusi Keterangan

1 1024 x 768 Aplikasi dapat tampil dengan fullscreen

2 1280 x 768 Aplikasi tidak dapat tampil dengan
fullscreen

3 1366 x 768 Aplikasi tidak dapat tampil dengan
fullscreen

Pada Tabel 4.3 dapat disimpulkan bahwa tampilan media pembelajaran ini
dapat berjalan dengan resolusi penuh dengan resolusi 1024 x 768 .

4.2.4 Pengujian pada Pengguna
Pengujian pada pengguna dilakukan untuk mengetahui kepuasan pengguna dalam
mengimplementasikan aplikasi media pembelajaran umtuk mata pelajaran fisika
dari pengguna, respon aplikasi dan kuis. Pengujian pengguna dilakukakan kepada
34 orang siswa responden. Hasil dari pengujian pengguna dapat dilihat pada tabel 2
dan tabel 3.



Tabel 4.4. Pengujian pada Pengguna
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NO PERTANYAAN
1 Tampilan media pembelajaran 28 4
2 Kejelasan menu media pembelajaran | 32
3 Kemudahan pengoperasian media 30 3
pembelajaran
4 Kejelasan fungsi simulasi 32 1
5 Kesesuaian Materi 32 2
TOTAL 154 12
Keterangan :
B =Baik
C = Cukup
K= Kurang
Pada Tabel 4.4 didapat kesimpulan dari pengujian terhadap 34 responden
dengan hasil:

a) Aplikasi memiliki kejelasan menu media pembelajaran karena 28 dari 34

b)

responden mengatakan baik untuk tingkat kejelasan menu media

pembelajaran.

Aplikasi dikatakan User Friendly karena 30 dari 34 responden mengatakan
bahwa aplikasi baik dalam kemudahan pengoprasian.



BABYV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Dari beberapa tahapan pengujian yang telah dilakukan terdapat beberapa

kesimpulan, diantaranya :

1.

Secara fungsi, semua fungsi yang ada pada aplikasi yang telah dibuat telah
berjalan 100%

2. Output dengan format .exe dari media pembelajaran ini dapat berjalan dengan
lancar di tiga Sistem Operasi yang digunakan.

3. Tampilan media pembelajaran ini dapat berjalan dengan resolusi penuh dengan
resolusi 1024 x 768 .

4. Aplikasi memiliki kejelasan menu media pembelajaran karena 28 dari 34
responden mengatakan baik untuk tingkat kejelasan menu media pembelajaran.

5. Aplikasi dikatakan User Friendly karena 30 dari 34 responden mengatakan
bahwa aplikasi baik dalam kemudahan pengoprasian.

5.2 Saran
Adapun beberapa saran yang dapat diberikan setelah melakukan pengujian

diantaranya adalah:

1. Tampilan pada media pembelajaran berbasis multimedia untuk mata pelajaran
fisika bagi siswa SMA, dapat dibuat lebih menarik lagi sehingga user lebih
tertarik dalam menggunakan aplikasi ini.

2. Untuk pengembangan selanjutnya, bisa dilakukan penambahan materi lebih

banvak iart.
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SOURCE CODE

1. Source Code Sub Menu Jarak Dan Perpindahan

var jar:Number = 0;
var u:Number = 0;
var s:Number= 0;
var t:Number= 0;
var b:N = 0;
var dur:Number= 0;
var dan:N 0;

ger:Number=0;

var ;
var fast:Number =
var jarak:Number =
root .btn.onRoll0ve
{
root .btn.g
}i
Y t .btn.or
{
t.btn.g
}i
1 £ btn.
{
jar = int (ua)
dur = int(s)
dan = int(t)
ger = int (b)
fast = jar +
jarak = ja
}s

r

r

function()

AndStop (2) ;

var intervalID:Numbe:

function timer () :Void

{

function ()
p(l);

function ()

dur + dan + ger;
r + dur + dan + ger;

tInterval (timer,

root ..mobb. y += (jar + dur});

if {( root.ball. y >= 500)

{ root.ball. y = 389.4;
if ( t.ball. v < 0)

{ oot.ball. y 500

1

dur) ;



2. Source Code Sub Menu Kecepatan dan Kelajuan

var jar:Number = 0;
var kece:lNumbsr = 0;
var dur:Number = 0;
var fast:Number = 0;

t.btn.onRollOver = function/()
{
t .btn.gotoAndStop (2} ;
};
Y t.btn.onRellOut = function|()
{
3 btn.gotoAndStop (1) ;
bi
root ..btn.onRelease = function()
{
jar = int (kece);
fast = jar / dur;
i

var intervalID:Number
function timer{):Void

tInterval (timer, dur):;

{
t.buss. % += (jar / dur);

if ( roct.buss. x >= 500)

{

root .buss. x = 0;

}

if ( root.buss. x < 0)

{

i t .buss. x = 500;
}



3. Source Code Sub Menu Percepatan

var kece:Number = 0
var waktu:Numb -
var perce:N
var fast:Numbe
t .btn.onR Jver = function() {
root.btn.gotoAndStop (2);

}i
X t .btn.onk 1Oout = function() {
Y t.btn.gotoAndStop (1) ;

}i
root.btn.onRelease = function() {
jar = int (kece);
fast = jar/dur;

i
var intervallID:Number =
function timer () :Void {
ot .spd. x += (jar/dur):;
if ( root.spd. x>=500}) {
t.spd. = = 0;

setlnterval (timer, dur):;

if { root.spd. x<0) {
ot .spd. x = 500;



4. Source Code Sub Menu Gerak Lurus Beraturan

var jar:Number = 0;
var kece:lt
var dur:il ;
var fast:Number = 0;

ok« btr.efiRgl ver = function|()

t.btn.gotoAndStop(2);
root .btn.onRollOut = function()
root .btn.gotoAndStop (1) ;
root .btn.onRelease = function()
jar = int (kece);
fast = jar / dur;
var intervallID:Number = setlInterval (timer, dur);
function timer () :Void
{
root .mobb. x += (fast);
if ( root.mobb. x >= 500)
t.mobb. = = 0;
if ( root.mobb. x < 0)

t.mobb. x = 500;



5. Source Code Sub Menu Gerak Lurus Berubah Beraturan

var
var
var
var

};

var intervallD:Numi

{

function()
p(2);
function ()
p{l):

function()

jar:Number = 0;
kece:Number = 0;
dur:Number = 0;
fast :Numi 0;
t.btn.onl ver
L .btn._;',- SANASt
L .btn.~ nk out =
t .btn.goteAndSt
t.btn.onRelease =
jar = int (kece);
fast = jar / dur;

rval (timer,

r¢ obj. = += (jar / dur);

if { t.obj. = >= 500)

{

obj. x = 0;

1

if t.obj. x < 0)

{

root . obj = 500;
t

dur) ;



6. Source Code Sub Menu Gerak Jatuh Bebas

var
var
var
var
: = function()
{
pi(2)s
be
T btn = function()
{
root .btn.gotoAndStop (1) ;
bi
root.btn.onRelease = function()
{
jar = int (kece);
fast = jar * dur;
Y
var intervallD:Number = setInterval (timer, dur):;
function timer():Void
{

root .mobb. y += (jar * dur);
if ( rcot.apel. y >= 500)

{
t.apel. v = 440.85;
}
if ( root.apel. y < 0)
{
t.apel. v = 500;
t



7. Source Code Sub Menu Gerak Vertikal

var jar:Number = 0;
var kece:Number

var perce
var dur:Number = 0;

var fast:Number = 0;
t.btn.onkRollOver = function|()
{
t .btn.gotoAndStop (2} ;
}i
Y t .bEn. = function()
{
t .btn.gotoAndStop (1) ;
ki
_root.btn. = function()
{
jar = int (kece);
dur = int (perce);
fast = jar + dur;
bi

var intervallD:Number = setlInterval (timer, dur):;
function timer () :Void

{ _root.roket. y += (jar + dur);
if { root.roket. y >= 500)
{ rot .roket. yv = 389.4;
if ( root.roket. y < 0)
: ot .roket. y = 500;
)



8. Source Code Kuis

step () ;
var banksocal = new lLoadVars();
var acakArray:Array;
var z = 0;
var score = 0;
var time = 300;
satu.enabled = true;
dua.enabled = truej;
tiga.enabled = true;
empat.enabled = true;
next btn.enabled = true;
skor = 0;
banksoal.load ("banksoal.txt");
banksocal.conlLoad = function(sucess) {

if (sucess) {

acakArray = root.sekuensAcak(banksoal.jlhSoal);
soalNext () ;

}
b
function sekuensBAcak (nomer:Number) :Array {

var acakArray = new Array(nomer);

var noBcak, noTambah, noSimpan;

noTambah = nomer-1;

for (var 1 = 0; i<nomer; i++) {
acakArray([i] = 1i;

while (noTambah>0) {
noAcak = random(noTambah) ;
noSimpan = acakArray[noTambah];
acakArray[noTambah] = acakArray[noAcak];
acakArray[noAcak] = noSimpan;
noTambah--;
}
return acakArray;
}
function soalNext () {
if (z<acakArray.length) ({

tekssoal.texl = banksocal|["socal"+acakArray|[z]];
{
jwbl.text= banksocal["jwbA"+acakArray([z]];
jwb2.text= banksoal["jwbB"+acakArrayl[z]];
jwb3.text= banksoal["jwbC"+acakArray([z]];
jwb4.,text= banksoal ["jwbD"+acakArray([z]];
satu.select Se;
dua.sel
tiga.sel
empat.selected
74+
nomor = z;
jumlah = banksoal.jlhSoal;

} else {

satu.selected = false;



dua.selecte

tiga.selecte

empat.scl
satu.enabl
dua.er
tiga.enab

empat.enablec

next btn.enabled = false;

tekssoal.tex

gotoAndP 1 ay (233

}
}

function evaluate() {
if (satu.selected) {
if
score

skor=

(banksocal ["valid"+acakArray[z—-1]]

"]A." ) {

+= 10;
score;

Lrace(skor);

bener.play();
} else {

salah.play ()

}
soalNext ();
return;
}
if (dua.selected)
3t
score
skor=

bener.

} else {

salah.

}
soalNext () ;
return;
}
if (tiga.sel
2iE
score
skor=

bener.

} else {

salah.

}
soallNext () ;
return;
}
if (empat.sele
if
score
skor=

bener.

cted)
(banksoal ["valid"+acakArray[z-1]] == "C")

{

{(banksoal["valid"+acakArray[z-1]] == "B")

+= 10;
score;
play();

play():

{
+= 10;
score;

play ()

play ();

ted) {
(bankscal ["valid"+acakArray[z-1]] == "D")

= 10;
score;
play();

{

{

{



} else {
salah.play():

}

soalNext () ;

return;

waktu.onEnterFrame=function() {
if ( root.time==0) {

Jot oA lay (21);

root.time=0;
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