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Ringkasan

Perkembangan dunia pendidikan pada saat ini sudah tidak dapat dipisahkan lagi dengan
penggunaan media pembelajaran secara online terlebih pada masa pandemic Covid 19 ini. Ini
menunjukkan bahwa dunia pendidikan harus harus berinovasi dengan melakukan kolaborasi dengan
beberapa disiplin llmu. Hal ini yang mendasari untuk membuat suatu aplikasi yang bisa membantu
dalam penyampaian pembelajaran yang dianggap sulit dan dapat meningkatkan minat belajar siswa.
Metode penelitian yang digunakan adalah research and development (R&D). Pengujian Aplikasi ini
dilakukan kepada 40 responden siswa SMP, 1 orang guru mata pelajaran IPA. Pembuatan simulasi
media pembelajaran ini membantu dalam pemahaman konsep dari gaya. Hasil yang diperoleh
setelah penggunaan aplikasi konsep gaya berbasis android ini sangat membantu siswa dalam

memahami pembelajaran IPA dengan materi gaya.

Kata Kunci : Gaya, Android, Adobe Flash CS 6, Adobe Air

1. PENDAHULUAN

Selama ini  mata pelajaran IPA
merupakan salah satu yang dianggap sulit oleh
siswa Sekolah Menengah Pertama. Ini
diakibatkan oleh penggunaan rumus yang
diikuti oleh perhitungan yang sulit[1]. Penelitian
terkait mata pelajaran yang lebih spesifik seperti
fisika bagi siswa SMA di beberapa sampel SMA
di Jawa Timur dengan hasil yang diperoleh
bahwa 91 % siswanya masih menganggap
pelajaran fisika itu sulit [2]. Ini yang mendasari
peneliti untuk menambah alat bantu untuk siswa
dalam memahami pelajaran IPA dengan
adanya simulasi.

Proses pembelajaran merupakan proses
aktif. Pada dasarnya pengetahuan terbentuk
dari dalam  subjek  belajarnya.  Untuk
mengembangkan kognitif siswa, perlu adanya
suasana pembelajaran yang memungkinka
keaktifan siswa. Kemandirian siswa dari
timbulnya rasa ingin tahu, melakukan
percobaan memanipulasi variabel, mengajukan
pertanyaan dan mencari tahu jawabannya
sehingga akan memberikan kesan yang berarti.
Ini mengapa proses belajar perlu adanya
suasana yang memungkinkan terjadinya
interkasi subjek dan objek belajar [3]. Sehingga
Penggunaan media dalam proses belajar
mengajar dapat memegang peranan yang
penting sebagai alat bantu untuk menciptakan
proses belajar yang menyenangkan sehingga
siswa dapat dengan mudah memahami materi
yang disampaikan oleh guru[4].

Upaya untuk meningkatkan semangat
dan kemauan siswa dalam proses belajar
diperlukan sebuah inovasi dalam metode
pembelajaran. Metode pembelajan tersebut
bisa berupa media pembelajaran berupa media
animasi. Media animasi dapat menjelaskan
materi fisika dengan lebih jelas selain terdapat
animasi berupa gerakan, gambar yang lebih
mudah dipamahi. Media animasi juga dapat
memvisualisasikan konsep abstrak materi
menjadi lebih nyata serta dapat memudahkan
siswa dalam mempelajari ilmu fisika[6]. Untuk
media animasi Hukum Newton pada bidang
miring dan katrol sudah diteliti dengan hasil
yang sangat efektif membantu siswa dan
mempermudah guru dalam penyampaian materi
sehingga layak digunakan sebagai media yang
menunjang proses pembelajaran[7]. Dari
beberapa penelitian yang telah dilakukan
tersebut maka sebagai langkah awal pada
penelitian ini akan mencoba memecahkan
permasalahan konsep gaya fisika dengan
aplikasi berbasis android dalam pembelajran
online. Aplikasi ini akan memberikan dan
menyajikan informasi mengenai konsep gaya
fisika dengan animasi dan penyelesaian soal
yang lebih mudah dimengerti. Aplikasi ini
diharapkan menjadi salah satu inovasi yang
memudahkan dalam proses pembelajaran
materi fisika yang selama ini dianggap sulit.
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2. KAJIAN PUSTAKA

Penelitian dengan objek siswa SMA.
Kesulitan siswa dalam mempelajari fisika
disebabkan oleh dua hal yaitu materi fisika yang

padat, menghapal, dan menghitung, serta
pembelajaran fisika di kelas yang tidak
kontekstual. Tidak sukanya siswa terhadap
pelajaran fisika disebabkan karena pada
pembelajaran fisika di kelas guru tidak
memperhatikan siswa[8]. Penelitian ini juga

sejalan dengan bidang ilmu ketua pengusul

yaitu fisikka dan anggota pengusul yaitu
teknologi informasi dengan penelitian yang
terdahulu dengan menyelesaikan masalah

dalam pembelajaran kimia. Pada penelitian
terdahulu lebih menggali apa yang mendasari
siswa/mahasiswa merasa kesulitan dalam
memahami terkait aplikasi penyusunan ikatan
kimia yang berbasis android[9].
IImu yang mendasari
adalah dinamika. Teori
gerak ini
diterangkan oleh seorang ilmuan fsika yang
bernama Isaac Newton. Illmuwan tersebut
mengemukaan beberapa hukum yang biasanya
disebut Hukum Newton. Ada tiga Hukum

tentang gaya
mengenai dinamika

Newton, penjelasan ketiganya yaitu: Hukum
Pertama, memperkenalkan konsep
kelembaman. Hukum Kedua menjelaskan
tentang hubungan percepatan dengan gaya.
Hukum Ketiga merupakan hukum aksi reaksi.
Ketiga hukum tersebut tertuang dalam Buku
Philosophiae Naturalis Principia Mathematica
[10].

Pembelajaran adalah suatu proses
komunikasi yang melibatkan guru sebagai
sumber informasi, dan siswa sebagai penerima
pesan. Sedangkan media pembelajaran adalah
alat komunikasi pada saat kegiatan belajar
mengajar yang digunakan oleh guru dan siswa.
Ini dimaksudkan media komunikasi
pembelajaran diperuntukkan penerima pesan
agar dapat menangkap secara benar dan utuh
segala informasi yang disampaikan saat proses
pembelajaran.

3. METODE PENELITIAN

Metode Penelitan yang digunakan dalam
penelitian ini adalah R&D (Research and
Development).
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Gambar 1 Diagram Alir Penelitian

Pada Gambar
dalam 3 tahap yaitu:

A. Tahap 1 ( Persiapan)
Tahap persiapan mencakup identifikasi
masalah, studi literatur dan persiapan
hardware dan software (Adobe flash CS 6)

B. Tahap 2 (Pengembangan)

Tahapan ini dibagi menjadi dua vyaitu
perancangan system dan proses validasi
produk.

C. Tahap 3 (uji coba)

1 Penelitian ini terbagi

Tahap ini merupakan tahap akhir dari
kegiatan penelitian, dimana tahap ini
merupakan tahap lanjutan dari kegiatan validasi
dari tahap sebelumnya. Pada tahap ini
merupakan kegiatan uji coba produk yang akan
dilakukan kepada 40 orang siswa di salah satu
SMPN Banjarmasin dan 1 orang guru mata
pelajaran IPA sebagai sasaran utama
pengguna dari produk penelitian ini. Dari hasil
uji coba ini tim peneliti akan menganalisis
kembali apakah perlu perbaikan/ tambahan dan
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juga untuk mengambil kesimpulan tentang
produk penelitian ini.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pembuatan aplikasi berbasis
android untuk media pembelajaran
konsep gaya fisika sudah di kerjakan.
Peneliti melakukan wawancara dengan
guru mata pelajaran IPA di salah SMP
N 27 Banjarmasin dengan hasil yang
diperoleh seperti pada

Tabel 1.

Tabel 1 Penggunaan Bahan Ajar Hasil
Wawancara Guru Mata Pelajaran

No. Penggunaan bahan ajar Persentase
Materi pelajaran dari buku 95 %
2 Materi pelajaran menggunakan 5 %

aplikasi pembelajaran

Hasil kuisioner sebelum sosialisasi
100
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Jenis Soal Kuisioner
mTidak mYa
Gambar 2 Grafik hasil Kuisioner sebelum sosialisasi
PadaError! Reference source not

found. Gambar 2 merupakan data hasil
kuisioner sebelum disosialisasikannya aplikasi
yang ada. Jumlah responden vyang ada
sebanyak 40 orang siswa SMP N Negeri 27
Banjarmasin dengan jumlah sola dalam
kuisioner sebelum ini berjumlah 10 soal. Terlihat
bahwa pada soal 4 yang merupakan data
pengguaan bahan ajar media cetak masih tinggi
yaitu 95%. Ini menjadikan dasar bahwa perlu
adanya media pembelajaran tambahan yang
berbasis media online yang diharapkan menarik

minat belajar siswa. Dengan bentuk yang lebih
menarik, mudah dan dapat dipahami. Untuk
aplikasi yang akan dibuat akan bisa digunakan
untuk handphone android dan dekstop. Desain
awal yang nantinya kan dibuat dengan
menggunakan software Adobe Flash CS6.
Penggunaan Adobe Flash CS 6 ini sudah
dilakukan juga pada penelitian  untuk

mensimulasikan pokok bahasan usaha dan
energi [1] :
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Gambar 3 Desain Depan Aplikasi Konsep Gaya Fisika
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Dari Gambar 3 tersebut dibagi menjadi
empat menu yaitu: materi, simulasi, profil dan
keluar. Dengan rincian menu diantaranya, menu
bagian materi berisikan materi teori yang
berkaitan dengan konsep gaya fisika seperti

suatu benda.

v N Rumus Gaya :

=2 .~ Keterangan : F =Gaya (N)

Gaya atau Force (F) adalah tarikan atau dorongan yang terjadi pada

Hukum Newton 1 — ¥F = 0 v
Hukum Newton 2 =3 ¥ —
Hukum Newton 3 ——2 X F aksi

"‘ m = Massa (kg)
\,_ LI a = Percepatan (m/s?)

pada Gambar 4. Materi yang ada meliputi
pengertian gaya, rumus Hukum Newton 1
sampai 3 dan keterangan.

all = 380

= XF reaksi

w T mtgea)

Menu Simulasi dibagi menjadi dua yaitu
yang pertama bagian simulasi penjumlahan

Gambar 4 Tampilan Aplikasi Materi Konsep Gaya

gaya dan simulasi gaya gesek seperti pada
Gambar 5 dibawah ini
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Gambar 5 Pilihan Simulasi

Pada Gambar 5 menunjukkan pilihan
simulasi dengan pilihan penjumlahan gaya dan

gaya gesek dan nanti akan di bahas selanjutnya
di Gambar 6.
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Gambar 6 Tampilan Simulasi Penjumlahan Gaya a. Sebelum Diberikan Nilai Gaya b. Pada Saat
Diberikan Nilai Gaya c. Hasil Setelah Penjumlahan Gaya

Pada Gambar 6 terdapat tiga gambar
yang merupakan tahapan dalam simullasi
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penjumlahan gaya. Kode a merupakan tampilan
awal bagian simulasi penjumlahan gaya, terlihat
di gambar tersebut tanda panah biru dan merah
yang menunjukkan dua arah gaya yang
berbeda dengan pilihan nilai gaya yang
diberikan pada masing-masing orang yang
memegang tali tambang ini menunjukkan
adanya penjumlahan gaya dari masing-masing

"l CJ‘I

[Ny

posisi kanan dan kiri tarik tambang tersebut.
Untuk gaya dengan posisi kanan atau kiri akan
mengalami penjumlahan di masing-masing
sisinya. Dan hasil akhir yang ditunjukkan
dengan kode ¢ merupakan hasil selisih antara
bagian kanan dan Kiri.

Gambar 7 Tampilan Simulasi Gaya Gesek a. Sebelum dijalankan b. Setelah dijalankan

Simulasi yang kedua yaitu yang berkaitan
dengan gaya yang dihasilkan oleh pemberian
gaya opada suatu benda. Pada Gambar 7
terlihat ada dua gambar dengan kode a dan b.
Kedua gambar tersebut merupakan gambar
dengan kondisi sebelum diberikan gaya dan
sesudah diberikan gaya tertentu. Nilai gaya
yang diberikan kita bisa mengatur dari kelipatan
5 dan juga bisa mengatur kondisi permukaan
tanah dengan gesekan normal, kecil dan besar.
Tanda panah warna merah dan hijau dibedakan

antara gaya diberikan dan gaya yang timbul.
Gaya yang diberikan merupakan nilai gaya
yang kita masukkan, sedangkan gaya yang
timbul merupakan gaya gesek yang hasilnya
ditentukan dari piihan gesekan yaitu normal,
kecil dan besar. Fitur ini masih belum maksimal
karena dalam teori gaya gesek timbul apabila
permukaan yang ada kasar dan sebaliknya
tidak ada gaya gesek apabila permukaan
tersebut licin.
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Gambar 8 Grafik Hasil Kuisioner Uji Aplikasi

Data Kuisioner uji aplikasi sesuai pada
Gambar 8 menunjukkan respon siswa sangat
tinggi dalam penggunaan aplikasi ini hanya saja
dibagian soal 4 persentasenya tidak 100% ini
dikarenakan instrument menyebutkan
kesesuaian aplikasi dalam penyampaian inti
materi dengan hasil masih ada 10 % yang
menjawab  tidak setelah  dievalusi ini
dikarenakan materi perlu ada penambahan
sehingga siswa akan menjadi lebih paham.

5. KESIMPULAN DAN SARAN-SARAN
Kesimpulan

Pembuatan aplikasi konsep gaya
berbasis Android berhasil dibuat berdasarkan
hasil kuesioner yang mana pemakaian aplikasi
pembelajaran dengan media cetak masih tinggi
yaitu sebesar 95 % dan untuk media aplikasi
pembelajaran 5 %. Sedangkan setelah adanya
pembuatan aplikasi pembelajaran berbasis
android menunjukkan 90 % dalam presentasi
pemahaman dari materi pelajaran dengan
menggunakan aplikasi berbasis android,
sisanya 10 % masih harus ada perbaikan.

Saran

Penelitian ini masih jauh dari sempurna,
karena menu yang diberikan masih terbatas.
Fitur menu masih harus diperbaiki menjadi yang
lebih  menarik lagi. Bisa juga untuk
pengembangan aplikasi dengan materi yang
berbeda.
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