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ABSTRAK

Bashooir, K. 2013. Pengembangan Media Pembelajaran Games “Phy Detective”
Berbasis Komputer untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa SMP. Skripsi,
Jurusan Fisika Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas
Negeri Semarang. Pembimbing Utama Isa Akhlis, S.Si., M.Si. dan Pembimbing
Pendamping Dr. Suharto Linuwih, M.Si.

Kata kunci: media pembelajaran, games berbasis komputer, minat belajar.

Pada umumnya, anak-anak lebih menyukai aktivitas bermain daripada belajar.
Pembelajaran yang menyenangkan dapat meningkatkan minat belajar siswa.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran game
“Phy Detective” berbasis komputer yang dikembangkan oleh peneliti dan
peningkatan minat belajar siswa setelah menggunakan media game ‘Phy
Detective” pada pokok bahasan pesawat sederhana di SMP N 1 Karangtengah.
Desain penelitian yang digunakan adalah Desain Penelitian R&D (Research &
Development). Tahapan-tahapan yang dilakukan adalah (1) analisis potensi dan
masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi
desain, (6) uji coba produk dan (7) revisi produk. Media game “Phy Detective”
sudah melalui validasi desain dari para pakar dan uji coba produk di kelas VIII |
SMP N 1 Karangtengah. Pada validasi desain, media game “Phy Detective”
mendapatkan skor rata-rata 85,36 (sangat tinggi) untuk 4 kategori yaitu kelayakan
isi, kebahasaan, sajian dan kegrafisan. Pada uji coba ke dua, yaitu uji coba produk,
peneliti  menggunakan metode One-Group Pretest-Posttest Design yang
merupakan bagian dari metode Pre-Eksperimental Design. Pengambilan sampel
dilakukan dengan teknik purposive sampling yaitu kelas VIII I SMP N 1
Karangtengah. Metode pengumpulan data dalam penelitian ini adalah angket, tes,
dan dokumentasi. Metode tes digunakan untuk mengetahui pemahaman terhadap
materi dan metode angket digunakan untuk mengetahui perkembangan minat
belajar. Penggunaan metode dokumentasi bertujuan untuk mengarsipkan hal-hal
yang penting dalam penelitian berupa foto kegiatan, surat ijin penelitian, daftar
siswa, dan lain-lain. Pada hasil dari uji coba produk, game “Phy Detective”
mendapatkan Kkriteria tinggi dan minat belajar siswa meningkat sebesar 0,12
(rendah). Secara keseluruhan media pembelajaran game “Phy Detective” layak
digunakan dalam pembelajaran dan dapat meningkatkan minat belajar siswa.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pembelajaran merupakan terjemahan dari kata “instruction”. Hal ini dapat
diartikan bahwa pembelajaran mengandung unsur perintah. Perintah atau
instruction dapat dikategorikan menjadi self instruction dan external instruction
(Sugandi et al., 2008 : 6). Oleh karena itu pembelajaran dapat dipandang dari
dalam diri pelaku ataupun dari luar diri pelaku. Menurut Gagne, sebagaimana
dikutip oleh Sugandi et al. (2008 : 9), pembelajaran yang dipandang dari dalam
diri pelaku merupakan sekumpulan proses yang bersifat individual, yang merubah
stimuli dari lingkungan seseorang ke dalam sejumlah informasi, yang selanjutnya
dapat menyebabkan adanya hasil belajar dalam ingatan jangka panjang.
Pengajaran yang diberikan oleh guru merupakan salah satu contoh pembelajaran
yang berasal dari luar pelaku.

Selain kata instruction, ada istilah lain untuk mengungkapkan pembelajaran.
Istilah tersebut adalah learning. Perbedaan yang ada antara dua kata tersebut
adalah instruction diartikan sebagai pengajaran dan learning diartikan sebagai
belajar. Perbedaan ini membawa pengaruh tentang cara mengambil sudut pandang
untuk memahami proses pembelajaran. Penggunaan instruction yang berarti
pengajaran mempunyai makna guru memberikan instruksi atau materi

pembelajaran kepada siswa. Pembelajaran yang mempunyai fokus aktifitas berada



pada guru dikenal dengan teacher center. Learning yang berarti belajar
mempunyai makna siswa melakukan aktivitas belajar dan proses pembelajaran
yang dilaksanakan lebih berpusat tentang bagaimana siswa belajar. Pembelajaran
yang berpusat pada siswa dikenal dengan student center. Pada pembelajaran
student center guru dan siswa mempunyai kedudukan sebagai learner/pelajar
(Huba & Freed, 2000). Terdapat kesamaan antara self instruction dan learning,
yaitu siswa melakukan aktifitas belajar sebagai pembelajaran student center.

Pembelajar adalah orang yang melakukan aktivitas belajar. Syah (2010 : 90)
menjelaskan bahwa belajar adalah tahapan perubahan tingkah laku individu yang
merupakan hasil dari pengalaman dan interaksi dengan lingkungan yang
melibatkan proses kognitif. Oleh karena itu seseorang dapat dikatakan belajar
apabila ada perubahan tingkah laku setelah mengalami proses belajar.

Salah satu faktor yang berpengaruh dalam pembelajaran adalah minat
belajar. Berdasarkan wawancara dengan Guru Mata Pelajaran IPA SMP N 1
Karangtengah diketahui bahwa minat belajar siswa untuk belajar fisika masih
rendah. Minat yang rendah dapat membuat pembelajaran menjadi kurang optimal.
Hal ini dikarenakan siswa kurang aktif untuk mengikuti pembelajaran (Syah,
2010 : 134). Media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan dapat
meningkatkan minat belajar siswa (Ayad & Rigas, 2010 : 39).

Teknologi yang berkembang sekarang ini sangat mendukung untuk belajar
mandiri. Informasi dapat diperoleh dengan cepat baik melalui media cetak
maupun elektronik. Media cetak dapat berupa koran, tabloid, dan majalah. Media

elektronik dapat berupa handphone, televisi, radio, dan komputer. Ukuran



peralatan elektronik yang semakin kecil dan fasilitas internet memudahkan
seseorang untuk mendapatkan informasi yang up to date.

Komputer dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Menurut Wankat
& Oreonovicz, sebagaimana dikutip oleh Wena (2009 : 203), salah satu
keuntungan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran komputer
adalah dapat merangsang siswa untuk mengerjakan latihan karena tersedianya (1)
animasi grafis, (2) warna, dan (3) musik. Komputer bahkan notebook atau laptop
bukan menjadi barang yang mewah lagi, sehingga banyak orang yang sudah
mempunyai komputer. Oleh karena itu media pembelajaran komputer dapat
memfasilitasi siswa untuk belajar mandiri. Siswa dapat belajar dengan
menggunakan komputer baik di sekolah maupun di rumah.

Game atau yang biasa disebut permainan merupakan salah satu hal yang
disukai oleh anak-anak. Dengan perkembangan teknologi yang ada kemudian
muncullah game komputer. Di dalam game komputer terdapat beberapa unsur
yang dapat mendorong seseorang berlama-lama untuk memainkannya. Unsur-
unsur tersebut diantaranya adalah tampilan yang bagus, isi yang menarik, serta
kesenangan sewaktu menyelesaikan level ataupun stage untuk menuju level
berikutnya.

Di dalam e-book ““ Learning in Immersive worlds A review of game-based
learning ”, Sara de Freitas (2006 : 15) menjelaskan beberapa fungsi game yaitu :
(1) memotivasi dan melibatkan peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar
(2) latihan keterampilan atau tugas

(3) menyediakan terapi untuk menghilangkan rasa sakit dan kesulitan kognitif



(4) memainkan peran pekerjaan tertentu dan profesi sebelum praktek kehidupan
nyata
(5) memberdayakan peserta didik sebagai penulis dan produser multimedia,

media campuran dan permainan berbasis konten

Pada penelitian yang dilakukan oleh Hwang & Wu (2012) mengenai
penelitian-penelitian yang dipublikasikan dalam Jurnal Teknologi Pendidikan di
Inggris menunjukkan bahwa penelitian tentang Digital Game Based Learning dari
tahun 2001 ke 2010 semakin meningkat. Beberapa kesimpulan dari penelitian
tersebut diantaranya adalah game edukasi berbasis komputer dapat menambah
minat belajar siswa (Ebner & Holzinger, 2007; Malone, 1980) selanjutnya game
edukasi juga dapat meningkatkan motivasi belajar (Burguillo, 2010; Dickey,
2011; Harris & Reid, 2005).

Berdasarkan latar belakang di atas sehingga peneliti tertarik untuk memilih
judul “Pengembangan media pembelajaran games “Phy Detective” berbasis
komputer untuk meningkatkan minat belajar siswa SMP”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas permasalahan yang akan diteliti adalah
sebagai berikut :
(1) Bagaimana kelayakan media pembelajaran game “Phy Detective?
(2) Bagaimana minat belajar siswa terhadap mata pelajaran fisika setelah

menggunakan media pembelajaran game “Phy Detective”?



1.3

1)
@)

1.4

Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang di atas maka penelitian ini bertujuan :
Mengetahui kelayakan media pembelajaran game “Phy Detective”.
Mengetahui seberapa besar minat belajar siswa terhadap mata pelajaran
fisika setelah menggunakan media pembelajaran game “Phy Detective”.

Manfaat Penelitian

Hasil pelaksanaan penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat yang

berarti bagi siswa, guru, peneliti dan sekolah.

(1)
1.

@)

Bagi Siswa
Memperoleh cara belajar yang lebih efektif dan lebih mudah menangkap
serta memahami materi yang telah diberikan.
Semakin banyak siswa yang tidak lagi menganggap fisika itu sulit dan
menambah minat serta kemampuan siswa dalam belajar fisika.
Siswa merasa senang karena dilibatkan dalam proses pembelajaran.
Bagi Guru
Sebagai motivasi untuk meningkatkan keterampilan memilih strategi
pembelajaran yang bervariasi yang dapat memperbaiki sistem pembelajaran
sehingga memberikan layanan yang terbaik bagi siswa.
Guru dapat semakin mantap dalam mempersiapkan diri dalam proses
pembelajaran.
Sebagai motivasi untuk meningkatkan keterampilan memilih media
pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar siswa dalam belajar

khususnya pelajaran fisika.



(3) Bagi Peneliti

Peneliti dapat memperoleh pengalaman langsung cara memilih media
pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar siswa.
(4) Bagi Sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat memberi sumbangan dan masukan yang baik
bagi sekolah tersebut dalam usaha perbaikan pembelajaran sehingga mutu

pendidikan dapat meningkat.
1.5 Penegasan Istilah

1.5.2 Media Pembelajaran

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, media merupakan alat sedangkan
pembelajaran adalah proses/cara/perbuatan menjadikan orang atau makhluk hidup
belajar. Sehingga dapat disimpulkan Media Pembelajaran adalah alat/sarana yang
digunakan seseorang dalam proses/cara/perbuatan menjadikan orang atau
makhluk hidup belajar.

Hal serupa juga dijelaskan oleh Sugandi et al. (2008 : 30) bahwa media
pembelajaran adalah alat/wahana yang digunakan guru dalam proses
pembelajaran untuk penyampaian pesan pembelajaran. Sebagai salah satu
komponen sistem pembelajaran berfungsi meningkatkan strategi pembelajaran.
153 Game

Game merupakan kata yang berasal dari bahasa Inggris yang artinya adalah
permainan. Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, permainan diartikan sebagai

sesuatu yang digunakan untuk bermain.



154  Komputer

Sebuah komputer adalah sebuah alat yang diprogram dan dirancang untuk
secara otomatis melakukan urutan aritmatika atau operasi logis. Urutan operasi
tertentu dapat diubah dengan mudah, yang memungkinkan komputer untuk
memecahkan lebih dari satu jenis masalah. Sedangkan menurut Kamus Besar
Bahasa Indonesia, komputer adalah alat elektronik otomatis yang dapat
menghitung atau mengolah data secara cermat menurut yang diinstruksikan, dan
memberikan hasil pengolahan, serta dapat menjalankan sistem multimedia (film,
musik, televisi, faksimile, dan sebagainya), biasanya terdiri atas unit pemasukan,
unit pengeluaran, unit penyimpanan, serta unit pengontrolan.
1.55 Minat belajar

Minat adalah suatu rasa lebih suka dan rasa ketertarikan pada suatu hal atau
aktivitas, tanpa ada yang menyuruh (Slameto, 2010 : 180). Minat belajar dapat
diartikan sebagai suatu rasa lebih suka dan rasa ketertarikan pada suatu hal atau
aktivitas belajar, tanpa ada yang menyuruh.
15.6 Pesawat Sederhana

Pesawat Sederhana adalah alat bantu kerja yang bentuknya sangat

sederhana, contohnya adalah tuas, bidang miring, katrol, dan roda berporos.
1.6 Sistematika Skripsi

1.6.1 Bagian Pendahuluan Skripsi
Pada bagian ini berisi halaman judul, halaman pengesahan, halaman motto
dan persembahan, kata pengantar, abstrak, daftar isi, daftar tabel, daftar gambar

dan daftar lampiran.



1.6.2  Bagian Isi Skripsi

Bagian ini terdiri atas:

a. Babl : Pendahuluan
b. Bab Il :Tinjauan Pustaka dan Hipotesis
c. Bablll : Metode Penelitian

d. Bab IV : Hasil Penelitian dan Pembahasan
e. BabV :Kesimpulan dan Saran
1.6.3 Bagian Akhir

Pada bagian ini berisi daftar pustaka dan lampiran.



BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA DAN HIPOTESIS

2.1 Tinjauan Pustaka

2.1.1 Perkembangan Media

Media dapat dikelompokkan menjadi 2 yaitu media cetak dan media
elektronik. Media cetak atau tulisan sudah ada sejak zaman purba, sedangkan
media elektronik perkembangannya baru dimulai dengan ditemukannya mesin uap
oleh James Watt pada saat Revolusi Industri tahun 1825 di Inggris. Setelah mesin
uap ditemukan beberapa tahun kemudian dtemukan pula berbagai penemuan yang
lain seperti telegram, radio, telepon, televisi serta komputer (Sudjana & Rifali,
2009).

Komputer sebagai media elektronik, sekarang ini mempunyai beragam
fungsi. Beberapa manfaat dari komputer adalah mengetik, mengedit lagu, gambar,
komunikasi adalah. Komputer juga mempunyai manfaat di bidang pendidikan
yaitu sebagai media pembelajaran. Beberapa fungsi media pembelajaran yang
berbasiskan komputer menurut Wena (2009) adalah adalah latihan, tutorial dan
simulasi.

2.1.2 Game sebagai Media

Game atau permainan adalah hal yang disukai anak-anak. Anak-anak lebih

suka menghabiskan waktu berjam-jam untuk bermain dari pada untuk belajar.

Sekarang ini game sudah ada dalam media elektronik sehingga sekarang dikenal
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istilah game komputer dan game online. Tidak hanya anak-anak saja yang
menyukai game tetapi remaja dan orang dewasa juga menyukainya. Oleh karena
itu game dapat digunakan sebagai sarana untuk pembelajaran. Hal ini dilakukan
dengan cara menyisipkan materi pembelajaran di dalam game ataupun
menggabungkannya.

Dalam penggunaannya, tidak semua game dapat digunakan sebagai bahan
ajar dalam hal ini adalah media pembelajaran. Ada beberapa hal yang perlu
dipertimbangkan ketika mengembangkan game sebagai bahan ajar. Berdasarkan
“Panduan Pengembangan Bahan Ajar”, Depdiknas (2008) menjelaskan bahwa ada
4 komponen evaluasi untuk bahan ajar yang telah dikembangkan. Komponen-
komponen tersebut yaitu (1) kelayakan isi, (2) kebahasaan, (3) sajian, dan (4)
kegrafikan. Empat komponen tersebut dijabarkan secara detail dalam aspek-
aspeknya. Penjabaran komponen evaluasi adalah sebagai berikut :

(1) Komponen kelayakan isi, antara lain mencakup:

1. Kesesuaian dengan SK, KD

2. Kesesuaian dengan perkembangan anak

3. Kesesuaian dengan kebutuhan bahan ajar

4. Kebenaran substansi materi pembelajaran

5. Manfaat untuk penambahan wawasan

6. Kesesuaian dengan nilai moral, dan nilai-nilai sosial
(2) Komponen Kebahasaan antara lain mencakup:

1. Keterbacaan

2. Kejelasan informasi
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3. Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar
4. Pemanfaatan bahasa secara efektif dan efisien (jelas dan singkat)
(3) Komponen Penyajian, antara lain mencakup:

1. Kejelasan tujuan (indikator) yang ingin dicapai

2. Urutan sajian

3. Pemberian motivasi, daya tarik

4. Interaksi (pemberian stimulus dan respond)

5. Kelengkapan informasi

(4) Komponen Kegrafikan, antara lain mencakup:

1. Penggunaan font; jenis dan ukuran

2. Lay out atau tata letak

3. llustrasi, gambar, foto

4. Desain tampilan

Game yang dipilih adalah jenis fight game. Hal ini dikarenakan jenis game
ini menantang pemainnya untuk menyelesaikan misi dan sangat interaktif. Dalam
situs www.gamefags.com yang mana adalah forum para gamer menyebutkan ada
4 kriteria untuk sebuah game dapat dikategorikan sebagai fight game, 4 kriteria

tersebut adalah :
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(1) 2 pihak saling bertarung, dalam game ini user melawan komputer,

(2) ada Health bars, Health bars adalah sebuah item yang menunjukkan
kesehatan/kondisi dari pemain,

(3) pergerakan/berjalan dengan arah yang berlawanan setidaknya dalam arah
mendatar, dan

(4) tombol aksi, seperti memukul, menendang, jurus spesial, dll.

2.1.3 Minat Belajar

Game adalah salah satu media yang termasuk ke dalam Edutainment.
Edutainment adalah kombinasi atau gabungan dari Edukasi dan hiburan
(entertainment). Penggabungan ini bertujuan untuk membentuk motivasi dan
suasana belajar yang baik. Motivasi belajar sangat erat kaitannya dengan minat
belajar. Minat belajar dapat menimbulkan motivasi belajar. Motivasi dan suasana
belajar yang baik akan mendukung pembelajaran agar optimal.

Ada beberapa indikator siswa yang memiliki minat belajar yang tinggi,
hal ini dapat dikenali melalui proses belajar di kelas maupun di rumah. Menurut
Safari (2003 :152) indikator tersebut adalah :

(1) Perasaan senang

Seorang siswa yang memiliki perasaan senang atau suka terhadap
pelajaran fisika misalnya, maka ia harus terus mempelajari ilmu yang
berhubungan dengan fisika. Sama sekali tidak ada perasaan terpaksa untuk

mempelajari bidang tersebut.
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(2) Perhatian dalam belajar

Adanya perhatian juga menjadi salah satu indikator minat. Perhatian
merupakan konsentrasi atau aktifitas jiwa kita terhadap pengamatan, pengertian,
dan sebagainya dengan mengesampingkan yang lain dari pada itu. Seseorang
yang memiliki minat pada objek tertentu maka dengan sendirinya dia akan
memperhatikan objek tersebut.
(3) Ketertarikan

Selain adanya perasaan senang, perhatian dalam belajar dan juga bahan
pelajaran serta sikap guru yang menarik. Adanya manfaat dan fungsi pelajaran
(dalam hal ini pelajaran fisika) dapat menyebabkan siswa tertarik untuk
mempelajarinya.
(4) Partisipasi atau keterlibatan

Suatu minat dapat diekspresikan melalui suatu pernyataan yang
menunjukkan bahwa siswa lebih menyukai suatu hal daripada hal lainnya, dapat
pula dimanifestasikan dalam partisipasi atau keterlibatan siswa dalam suatu
aktifitas.
2.1.4 Macromedia Flash Pro 8.0

Macromedia Flash Pro 8.0 dibuat dengan tujuan untuk membuat dan
mengirim isi web dan aplikasi. Seiring dalam penggunaannya Macromedia Flash
juga digunakan dalam membuat presentasi, aplikasi dan content apapun yang bisa
berinteraksi dengan pengguna. Macromedia flash dapat memuat animasi

sederhana, video, presentasi yang kompleks, aplikasi ataupun gabungan dari yang
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telah disebutkan. Oleh karena itu tidak salah jika Macromedia Flash Pro 8.0
disebut sebagai software yang multi fungsi.

Adanya action script 1.0 maupun 2.0 membuat Macromedia Flash Pro 8.0
semakin mudah. Pada Gambar 2.1 menunjukkan tampilan dari program

Macromedia Flash Pro 8.0 :

# Macromedia Flash Professional 8 - [Untitled-1]
Fle Edk View Insert Hodify Text Commands Corbrol ‘Windaw Help

ﬂﬂﬂﬂﬂ Untitled-1

DN e
s a0l s o = w w3 % e e ® 5w =
s @ |ona iy [P e 1 e o
6 A
oo
s
L)
> 7
U Q
DDDDDD
4
] [
L1
ooooooo
[A]
| o[

» Actions B

7! ¥ Properties | Fiters | Parameters Iaa i [ _»l_l

Gambar 2.1 Tampilan Software Macromedia Flash Pro 8.0

Di dalam buku mahir dalam 7 hari macromedia flash Pro 8.0, MADCOM
menjelaskan beberapa fitur yang ada dalam software tersebut. Beberapa fitur-fitur
yang ada adalah filter, blend mode, anti alias, bitmap dan video encoder.

Dengan berbagai fasilitas yang ada dalam Macromedia Flash Pro 8.0,
seorang guru dapat membuat aplikasi yang berguna dalam pembelajaran.
Aplikasi yang dibuat dapat berupa presentasi atau aplikasi yang lebih rumit guna

membantu peserta didik dalam memahami pelajaran.
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2.1.5 Pesawat Sederhana
(1) Definisi

Pesawat Sederhana adalah alat bantu kerja yang bentuknya sangat sederhana,
contohnya adalah tuas bidang miring katrol, dan roda berporos.

Pesawat rumit adalah pesawat/alat bantu kerja yang tersusun dari beberapa
pesawat, contohnya adalah pesawat terbang, mobil, motor, sepeda dll.

Berdasarkan prinsip kerjanya ada 3 jenis pesawat sederhana, yaitu :
(1) Pengungkit/Tuas, (2) Bidang Miring dan (3) Katrol.

Keuntungan mekanis adalah perbandingan antara berat beban dengan gaya

yang digunakan.

Keterangan :
Km = Keuntungan Mekanis
F = gaya kuasa (N)

W = gaya beban (N)

(2) Macam-Macam Pesawat Sederhana

1. Pengungkit atau Tuas

Mekanisme gaya yang bekerja pada pengungkit atau tuas diilustrasikan

dalam Gambar 2.2.
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Gambar 2.2 Pengungkit Jenis Pertama

Hubungan antara gaya pada kuasa, lengan kuasa, gaya berat dari beban dan

lengan beban pada pengungkit ditunjukkan oleh persamaan berikut:

] . W
Fxl,=wxl 9Km=E=—

Keterangan:

F = gaya kuasa (N)

Ik = lengan kuasa (m)

w = gaya beban (N)

Iy = lengan beban (m)

Km = Keuntungan Mekanis

Jenis-jenis tuas:

(1) tuas jenis pertama (K-T-B), contoh : gunting, palu, linggis, timbangan, tang,
pemotong kuku, dll.

(2) tuas jenis kedua (T-B-K), contoh : gerobak roda satu, pemecah biji,
pembuka kaleng, mesin pemotong kertas, dsb.

(3) tuas jenis ketiga (T-K-B), contoh : penjepit,pinset, tangan memegang beban,

sekop, dsb.
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2. Katrol

Katrol adalah pesawat sederhana yang berbentuk bundar. Mekanisme gaya

yang bekerja pada katrol tetap diilustrasikan dalam Gambar 2.3

Tumpu

Gambar 2.3 Katrol Tetap

Hubungan antara gaya pada kuasa, lengan kuasa, gaya berat dari beban dan

lengan beban pada katrol tetap ditunjukkan oleh persamaan berikut :

Fxly=wx1l, 2K, =

Keterangan :
F = gaya kuasa (N)
Ik = lengan kuasa (m)
w = gaya beban (N)
Iy = lengan beban (m)
Km . Keuntungan Mekanis

Jenis-jenis katrol yang dipelajari adalah (1) Katrol Tetap, (2) Katrol

Bergerak dan (3) Katrol Majemuk/Berganda.
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3. Bidang Miring

Gambar 2.4 mengilustrasikan gaya yang bekerja pada bidang miring.

\f w
Gambar 2.4 Bidang Miring

Hubungan antara gaya pada kuasa, ketinggian bidang miring, gaya berat

dari beban dan panjang dari bidang miring ditunjukkan oleh persamaan berikut :

F.s=Ww.h 9Km=z=£
F h
Keterangan :
F = gaya kuasa (N)
w = gaya beban (N)
h = tinggi bidang (m)
S = panjang bidang miring (m)

Km = Keuntungan Mekanis
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2.1.6 Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir pada penelitian ini ditunjukkan oleh Gambar 2.5.

Media Pembelajaran
Berbasis Komputer
yang Ada hanya
Sebatas Presentasi saja

Minat Belajar Siswa

Siswa Masih Rendah

untuk Mata Pelajaran
IPA Khususnya Fisika

AW

Pengembangan
Media Pembelajaran
Games Berbasis

Media Pembelajaran Games Minat Belajar Siswa
yang dikembangkan Layak untuk Mata Pelajaran
digunakan dalam IPA Khususnya Fisika
Pembelajaran Meningkat

Gambar 2.5 Kerangka Berpikir Penelitian R&D Pengembangan Media
Pembelajaran Games berbasis Komputer untuk Meningkatkan
Minat Belajar Siswa SMP

2.2 Hipotesis

Berdasarkan landasan teori yang telah diuraikan di atas, hipotesis dalam
penelitian ini adalah minat belajar siswa SMP dengan menggunakan media
pembelajaran game berbasis komputer lebih tinggi bila dibandingkan dengan
minat belajar siswa SMP sebelum menggunakan media pembelajaran game

berbasis komputer.



BAB Il

METODE PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development
(R&D). Menurut Sugiyono (2010 : 409), metode penelitian Research and
Development (R&D) mempunyai langkah-langkah sebagaimana yang ditunjukkan

oleh Gambar 3.1 berikut :

Analisis Diésai .
Potensi dan Pengumpulan - Validasi
Masalah Data Produk Desain

Uji Coba Revisi Ujicoba Revisi
Pemakaian Produk Produk Desain
m l
1
Revisi Produl:(:>

Gambar 3.1 Langkah-langkah penggunaan Metode Research and
Development (R&D)

Produksi Masal

3.1.1 Analisis Potensi dan Masalah
Media Pembelajaran yang digunakan terutama di Indonesia saat ini masih

banyak yang berupa tulisan. Oleh karena itu media pembelajaran yang dibuat

20
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terkesan hanya memindahkan tulisan dari buku ke media yang digunakan seperti
media power point. Seharusnya media yang dibuat oleh seorang guru atau
pengajar dapat menumbuhkan minat belajar pada peserta didik atau siswa
(Sudjana & Rifai, 2009).
3.1.2 Pengumpulan Data

Pada umumnya anak-anak lebih suka bermain dari pada belajar. Maka dari
itu suasana yang menyenangkan haruslah dibawa ketika memberi pelajaran pada
anak-anak yang mana dalam hal ini adalah peserta didik. Lingkungan yang
nyaman ditambah dengan media yang menyenangkan pula akan menambah
aktivitas siswa dalam mengikuti pembelajaran (Ayad & Rigas, 2010). Oleh
karena itu sebuah inovasi dalam pembuatan media pembelajaran sangatlah
diperlukan. Media pembelajaran inovatif yang dimaksud adalah media
pembelajaran yang memadukan antara unsur hiburan dan pendidikan sehingga
aktivitas siswa dalam mengikuti pembelajaran akan meningkat. Salah satu bentuk
inovasi dalam media ini adalah sebuah game pembelajaran yang memadukan
unsur hiburan dan pendidikan (Ayad & Rigas, 2010).
3.1.3 Desain Produk

Desain produk sangatlah penting sebagai gambaran umum dari media
pembelajaran yang akan dibuat. Dalam melakukan pendesainan produk media
pembelajaran ini ada beberapa tahapan yang dilakukan yaitu :
3.1.4  Memilih Game

Sekarang ini game yang ada, jenisnya bermacam-macam, diantaranya

adalah fighting, arcade, adventure, racing dan puzzle. Tiap game yang ada juga
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memiliki  karakter ~masing-masing. Meskipun demikian, tidak menutup
kemungkinan dalam satu game bisa ditambahkan karakter yang lain.

Sains atau IPA termasuk pelajaran fisika adalah pelajaran yang salah
satunya mengajarkan tentang proses berpikir seperti ilmuwan (Wiyanto, 2008).
Proses berpikir yang dimaksud adalah proses berpikir yang mengaitkan hipotesis
atau dugaan sementara, rancangan percobaan dan prediksi sehingga membentuk
sebuah logika sebab akibat. Oleh karena itu game yang digunakan haruslah dipilih
guna mengasah keterampilan berpikir siswa.

Media game yang dikembangkan adalah jenis fight game dipadukan dengan
jenis arcade game karena berbasiskan cerita. Akan tetapi yang lebih banyak
dimunculkan adalah karakter fight game. Game yang dikembangkan didesain agar
user tertantang untuk menyelesaikan cerita yaitu menangkap sang penjahat dan
menonaktifkan bom dengan cara mengerjakan soal latihan. User didorong untuk
menyelesaikan soal dengan waktu yang terbatas sehingga user harus berpikir
dengan cepat.
3.1.3.1 Membuat Karakter

Dalam game komputer biasanya ada karakter-karakter yang dimunculkan.
Karakter ini berfungsi untuk membuat game menjadi menarik. Karakter juga
berfungsi sebagai representasi grafis dari pengguna game.
3.1.3.2 Membuat Story Board

Story board yang dibuat ini digunakan untuk mengetahui alur cerita dan
desain secara komplit dari media yang dibuat. Di dalam story board dapat

dicantumkan penjelasan dari tiap scene dari media. Hal ini akan lebih
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memudahkan peneliti dalam pembuatan media. Salah satunya fungsinya adalah
untuk menjaga agar peneliti tidak keluar dari alur dan tujuan pembuatan media.
3.1.3.3  Pembuatan Game

Pada tahapan ini peneliti mulai membuat media pembelajaran yang ingin
dibuat. Dalam pembuatan media peneliti menggunakan beberapa software
diantaranya Corel draw X3, Adobe photoshop CS2, Setup Factory dan
Macromedia flash Pro 8.0. Meskipun demikian Macromedia flash Pro 8.0 tetaplah
digunakan sebagai software utama.
3.1.3.4  Pengemasan Produk

Pengemasan produk yang akan dibuat meliputi beberapa aspek, diantaranya:
(1) tampilan media, (2) materi pelajaran, (3) tingkat keinteraktifan dengan
pengguna, dan lain sebagainya.

3.1.5 Validasi Desain

Validasi desain merupakan kegiatan untuk menilai keefektifan dan
kesesuaian tujuan dari media pembelajaran. Penilaian yang dilakukan masih
bersifat rasional, karena bukan dari fakta yang ada di lapangan.

Dalam validasi produk ini dilakukan penilaian dari beberapa pakar atau pun
tenaga ahli yang sudah berpengalaman dalam bidangnya. Setiap pakar dimintai
penilaiannya untuk produk yang dibuat. Penilaian dapat dilakukan dalam diskusi
secara langsung (Sugiyono, 2010).

3.1.6 Revisi Produk
Setelah produk melalui validasi desain oleh beberapa ahli, peneliti

menganalisis hasil yang didapatkan dari uji ahli. Hal ini perlu dilakukan untuk
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merumuskan produk seperti apa yang dimaksud oleh para pakar. Peneliti akan
mendapatkan inti sari dari beberapa penilaian oleh para pakar sehingga revisi apa
saja yang akan dilakukan menjadi jelas.

Di dalam tahapan revisi produk, produk yang sudah melalui uji ahli akan
direvisi agar lebih efektif dan sesuai yang diharapkan berdasarkan penilaian
secara rasional yang dilakukan oleh para pakar. Tujuan dari tahap ini adalah untuk
membuat beberapa perubahan dalam produk sebelum diuji dalam hal pemakaian.
3.1.7 Uji Coba Produk

Uji coba produk adalah kegiatan untuk memberi penilaian terhadap produk
dalam hal pemakaian. Penilaian pada tahap uji coba produk ini dimaksudkan
untuk mengetahui fakta lapangan yang ada dan keberhasilan dari media
pembelajaran yang dibuat.

Untuk uji coba produk, penelitian ini menggunakan metode One-Group
Pretest-Posttest Design yang merupakan bagian dari metode Pre-Eksperimental
Design. Desain penelitian One-Group Pretest-Posttest Design adalah sebagai
berikut :

01 X0,
O; =nilai pretest (sebelum diberi perlakuan)
O, =nilai posttest (setelah diberi perlakuan)
X = perlakuan ( penerapan media pembelajaran game Phy
Detective pada pkok bahasan pesawat sederhana).

Pengaruh perlakuan = O, - O;
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Dalam pendidikan sekolah secara formal, hasil belajar siswa baik kognitif
maupun psikomotorik menjadi parameter keberhasilan suatu proses pembelajaran.
Oleh karena itu, dalam tahap penelitian ini dilakukan penilaian hasil belajar siswa.
3.1.8 Revisi Produk (Produk Akhir)

Peneliti menganalisis temuan yang telah didapatkan dari uji coba produk.
Dalam langkah analisis ini didapatkan point-point yang harus direvisi ataupun
tidak perlu adanya revisi produk dikarenakan produk yang dibuat sudah sesuai
dengan keinginan pengguna. Analisis yang dilakukan menjadi dasar proses revisi
yang akan dilakukan.

Dalam penelitian ini, uji coba pemakaian dan pembuatan produk masal tidak
dilaksanakan. Setelah melalui beberapa tahap, produk akhir akan didapatkan
setelah melalui revisi. Dasar dari revisi yang dilakukan adalah analisis yang telah

dilakukan.
3.2 Subyek Penelitian

3.2.1 Populasi

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP N 1
Karangtengah tahun ajaran 2012/2013.
3.2.2 Sampel

Pengambilan sampel dala penelitian ini menggunakan teknik purposive
sampling dan diambil satu kelas yaitu kelas VIII I SMP N 1 Karangtengah.
3.3 Variabel Penelitian

Variabel adalah segala suatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh

peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut untuk
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kemudian diolah dan ditarik kesimpulan (Sugiyono, 2010: 60). Penelitian ini
memiliki dua variabel yaitu variabel bebas dan variabel terikat. VVariabel-variabel
tersebut adalah sebagai berikut :
3.3.1. Variabel Bebas

Variabel bebas atau variabel independen (Sugiyono, 2010) merupakan
variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya variabel
dependen atau yang biasa disebut variabel terikat. Variabel bebas dalam penelitian
ini adalah Penggunaan Media Pembelajaran Game berbasis Komputer.
3.3.2. Variabel Terikat

Variabel terikat atau variabel dependen (Sugiyono, 2010) merupakan
variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena adanya variabel
independen atau variabel bebas. Variabel terikat dalam penelitian ini adalah Minat
Belajar Siswa.
3.4 Prosedur Penelitian

Pelaksanaan penelitian secara garis besar yang dilakukan oleh peneliti
melalui tahap-tahap berikut ini :
3.4.1 Perencanaan

Pada tahap perencanaan, langkah-langkah yang peneliti lakukan adalah :
(1) Mengembangkan Media Pembelajaran
(2) Menyusun Angket minat belajar
(3) Melengkapi syarat administratif penelitian

(4) Koordinasi dengan sekolah yang bersangkutan
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3.4.2 Pelaksanaan

Pada tahap pelaksanaan, ada beberapa langkah yang peneliti lakukan.
Adapun langkah-langkah tersebut adalah :
(1) Memberikan kuesioner yang berisi pertanyaan tentang minat belajar siswa

terhadap mata pelajaran fisika
(2) Memaparkan petunjuk teknis penggunaan Media Pembelajaran kepada Siswa
(3) Membagikan Media Pembelajaran kepada siswa
(4) Memberikan Kuesioner yang berisi pertanyaan tentang minat belajar siswa
terhadap mata pelajaran fisika setelah menggunakan media pembelajaran.

3.4.3 Analisis Data

Pada tahap analisis data, data berupa penilaian media pembelajaran yang
didapatkan dari validitas media oleh beberapa ahli dan siswa dianalisis untuk
perbaikan produk. Data berupa minat belajar siswa yang telah didapat pada tahap
pelaksanaan (pretest dan posttest yang telah dijawab siswa) dianalisis untuk
mengetahui efektifitas produk.
3.5 Metode Pengumpulan Data
3.5.1 Metode Dokumentasi

Metode dokumentasi adalah mencari data mengenai hal-hal berupa catatan,
transkrip, surat kabar, majalah dan lain sebagainya (Arikunto, 2002 : 206).
Dokumen yang dicantumkan dapat berupa dokumen-dokumen penelitian

diantaranya adalah foto kegiatan penelitian ataupun angket yang digunakan.
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3.5.2 Metode Angket

Angket merupakan pengambilan data yang dilakukan dengan memberikan
beberapa pertanyaan tertulis kepada responden (Sugiyono, 2010 : 199). Metode
angket ini cocok digunakan bila responden yang ada tersebar luas diberbagai
wilayah. Hal ini dikarenakan dalam pengambilan datanya seorang responden tidak
diharuskan bertemu dengan peneliti. Angket atau kuesioner bisa dikirimkan
melalui pos ataupun e-mail. Hal ini adalah salah satu keunggulan dari penggunaan
metode angket.

Angket mempunyai jenis yang beragam. Menurut Arikunto (2002 : 129)
dari bentuknya, angket ada 4 jenis, yaitu :
(1) Kuesioner pilihan ganda
(2) Kuesioner isian
(3) Checklist
(4) Rating scale

Angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner pilihan ganda
dan checklist. Adapun tujuan dari penggunaan metode angket ini adalah untuk
mengetahui minat, penilaian media yang dikembangkan dan hasil belajar
psikomotorik siswa.
3.5.3 Metode Tes

Jenis tes yang digunakan adalah tes objektif yang terstandar. Oleh karena itu,
instrumen yang digunakan mengalami beberapa uji coba. Tes ini digunakan untuk

mengetahui hasil belajar kognitif siswa.
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3.6 Analisis Uji Coba Instrumen Penelitian

3.6.1 Analisis Instrumen Tes
3.6.1.1. Uji Validitas

Persamaan untuk menentukan validitas instrumen adalah sebagai berikut :

Ypbi = S—t -

Keterangan:
Yppi = Koefisien korelasi biseral

M

» = rerata skor dari subjek yang menjawab betul bagi item yang dicari

validitasnya

M, = rerata skor total

S, = standar deviasi dari skor total
p = proporsi siswa yang menjawab benar
q = proporsi siwa yang menjawab salah

Kriteria untuk melihat valid atau tidaknya dapat diketahui dengan
menginterpretasikannya ke dalam data kualitatif. Kesejajaran dalam interpretasi

mengenai besarnya nilai korelasi disajikan dalam Tabel 3.1.
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Tabel 3.1 Klasifikasi Validitas

Interval y,,; Kriteria
0,800 < ypp; 0,100 Sangat Tinggi
0,600 < ypp; <0,800 Tinggi
0,400 < y,p; 0,600 Cukup
0,200 < y,p,; < 0,400 Rendah
0,000 < ypp; < 0,200 Sangat Rendah

3.6.1.2. Uji Reliabilitas

Persamaan untuk menentukan reliabilitas instrumen adalah sebagai berikut :

= (75) (55
k—1 St
Keterangan:
r;; = reliabilitas tes secara keseluruhan
k  =jumlah item dalam instrumen
S,> = varians total

proporsi subyek yang menjawab item dengan benar

p

q proporsi subyek yang menjawab item dengan salah

( Arikunto, 2007 :101)

Kriteria pengujian reliabilitas yaitu setelah didapatkan harga r;;, kemudian
harga ry; tersebut diinterpretasikan dalam data kualitatif. Kesejajaran dalam

interpretasi mengenai besarnya nilai korelasi disajikan dalam Tabel 3.2.
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Tabel 3.2 Klasifikasi Reliabilitas

Interval ry; Kriteria
0,800 <ry; 0,100 Sangat Tinggi
0,600 < ry1 0,800 Tinggi
0,400 < r11 <0,600 Cukup
0,200 <r1; 0,400 Rendah
0,000 <ry1 < 0,200 Sangat Rendah

3.6.1.3. Tingkat Kesukaran

Keterangan:
P = indeks kesukaran
B = banyaknya siswa yang menjawab soal itu benar
JS = Jumlah seluruh peserta tes

Hasil dari perhitungan tingkat kesukaran merupakan data kuantitatif. Data
kuantitatif tersebut kemudian dideskripsikan ke dalam 3 kategori, yaitu (1) sukar,
(2) sedang, dan (3) mudah. Kategori untuk tingkat kesukaran disajikan dalam
Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Klasifikasi Tingkat Kesukaran

Interval P Kriteria
0,00<P<0,30 Sukar
0,30<P<0,70 Sedang
0,70<P<1,00 Mudah

(Arikunto 2007:208)
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3.6.1.4. Daya Pembeda

Persamaan untuk menentukan reliabilitas instrumen adalah sebagai berikut :

pp-5a_Be
A I8
Keterangan:
D = daya pembeda soal
Ja = banyaknya peserta kelompok atas
Js = banyaknya peserta kelompok bawah
Ba = banyaknya kelompok peserta atas yang menjawab soal itu dengan
benar.
Bs = banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal itu dengan
benar

Hasil dari perhitungan daya beda dapat diklasifikasikan dalam 4 kategori,
yaitu (1) jelek, (2) cukup, (3) baik, dan (4) baik sekali. Klasifikasi daya beda soal
disajikan dalam Tabel 3.4.

Tabel 3.4 Klasifikasi Daya Beda

Interval Daya Beda Kriteria
0,00 <DP <0,20 Jelek
0,20 <DP < 0,40 Cukup
0,40 <DP <0,70 Baik
0,70 <DP < 1,00 Baik sekali

(Arikunto, 2007: 213)
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3.7 Analisis Data

3.7.1 Metode Checklist/Angket
Langkah-langkah dalam analisis checklist/angket adalah sebagai berikut :
(1) Menentukan skor kriterium/ideal untuk media
Sit = Vmax-Z -1
Keterangan :
Sit = Skor ideal total
Vmax = SKor tertinggi tiap item
v/ = jumlah item (butir) instrumen
n = jumlah reponden (Sugiyono,2010)
(2) Menghitung skor ideal untuk setiap butir instrumen
Si = Ymax N
Keterangan :
S = Skor ideal tiap butir
Vmax = SKor tertinggi tiap item
n = jumlah reponden (Sugiyono, 2010)
(3) Mengkuantitatifkan hasil checking dengan memberi skor sesuai dengan
bobot yang telah ditentukan sebelumnya

(4) Menghitung presentase dari tiap-tiap sub variabel

S =2t 100% S =2 100%
t=go 0 , 5, 0
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Keterangan :

S = Skor total yang diperoleh dalam persen

X; = Skor total yang diperoleh

S = Skor tiap butir yang diperoleh dalam persen

X; = Skor tiap butir yang diperoleh (Sugiyono, 2010)

(5) Membuat tabulasi data
(6) Mentransformasikan presentase dari tiap-tiap sub variabel ke dalam
kalimat yang bersifat kualitatif
Hasil dari analisis checklist/angket diklasifikasikan dalam 4 kategori, yaitu
(1) sangat tinggi (2) tinggi (3) rendah, dan (4) sangat rendah. Klasifikasi
checklist/angket minat dan pengembangan media disajikan dalam Tabel 3.5.

Tabel 3.5 Klasifikasi Checklist/Angket Minat dan Pengembangan Media

Interval Angket Kriteria
81,26% < x < 100% Sangat tinggi
62,51% <x<81,25% Tinggi
43,76% <X <62,50% Rendah
25% <x<43,75% Sangat rendah

(Arikunto, 2006: 245)
3.7.2 Uji Gain
Untuk mengetahui taraf signifikansi peningkatan kemandirian dan minat

belajar antara pretest dan posttest digunakan rumus gain, yaitu:

_ (spost - Spre)

@) ="G00=5,0)
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Keterangan :

(9) = gain ternormalisasi

Spost = nilai rata-rata pada posttest
Spre = nilai rata-rata pada pretest

Klasifikasi taraf signifikansi peningkatan kemandirian dan minat belajar

disajikan dalam Tabel 3.6.

Tabel 3.6 Klasifikasi Faktor Gain (g)

Interval Faktor (g) Kriteria
>0,70 Tinggi
03<(g)<0,7 Sedang
(9)<03 Rendah

(Savinainen & Scott, 2002)

Indikator Keberhasilan

Penelitian ini dikatakan berhasil apabila dari analisis data yang dilakukan
untuk pengembangan media didapatkan kriteria sangat tinggi atau tinggi.
Untuk kriteria sangat tinggi adalah 81,26% < x < 100% dan untuk kriteria
tinggi adalah 62,51% < x < 81,25%. Sedangkan untuk efektifitas media
pembelajaran yang dikembangkan untuk meningkatkan minat belajar siswa
ditunjukkan dengan diterimanya hipotesis. Penerimaan hipotesis diketahui

dengan adanya peningkatan pada minat belajar siswa.



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan untuk mendapatkan
media pembelajaran IPA khususnya fisika yang berbasiskan games untuk siswa
SMP. Adapun hasil dari analisis data yang diperoleh adalah sebagai berikut :

4.1.1 Uji Ahli

Media pembelajaran yang dikembangkan dievaluasi oleh 3 orang ahli. Data

yang didapatkan dari evaluasi tersebut disajikan dalam Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Hasil Analisis Uji Ahli

Kategori Skor
Kelayakan isi 84,44
Kebahasaan 85,00
Sajian 85,33
Kegrafisan 86,67
Rata-rata 85,36

Dengan demikian media yang dikembangkan sudah memenuhi kriteria skor sangat
tinggi (81,26% < x < 100%). Akan tetapi ada beberapa saran yang diperoleh dari
para ahli, diantaranya adalah :

(1) Media hendaknya dikemas menjadi lebih ringkas / di-compile atau include

dalam windows melalui proses install,

36
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(2) Pada movie clip tokoh utama, saat berjalan dan berhenti memiliki ratio yang
tidak seimbang,

(3) Lambang dari besaran hendaknya dituliskan latin (italic),

(4) Hendaknya menggunakan urutan yang logis agar siswa mudah memahami.
Sebelum ke tahapan uji coba produk, media yang sudah diujikan direvisi
sesuai dengan saran dari ahli untuk mendapatkan media yang lebih baik.

4.1.2 Angket Minat Belajar

Data minat belajar siswa dianalisis menggunakan uji gain. Hasil analisis

data yang diperoleh disajikan dalam Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Data Angket Minat Belajar Siswa

Jumlah Siswa
Kategori
Pretest Posttest
Sangat Tinggi 8 12
Tinggi 12 8
Rendah 1 1
Sangat Rendah 0 0
Gain 0,12

4.1.3 Angket Pengembangan Media
Hasil analisis angket pengembangan media pembelajaran yang diberikan

kepada siswa ketika posttest disajikan dalam Tabel 4.3.
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Tabel 4.3 Data Angket Pengembangan Media Pembelajaran

Kategori Jumlah Siswa
Sangat Tinggi 8
Tinggi 12
Rendah 1
Sangat Rendah 0

Skor Rata-rata 81,20 (tinggi)

4.1.4 Hasil Belajar
4.1.4.1 Hasil Belajar Kognitif

Hasil analisis hasil belajar siswa dalam aspek kognitif disajikan dalam
Tabel 4.4.

Tabel 4.4 Hasil Belajar Kognitif

Kategori Nilai
Nilai Tertinggi 100
Nilai Terendah 55,33
Rata-rata 74,60

4.1.4.2 Hasil Belajar Psikomotorik
Hasil analisis hasil belajar siswa dalam aspek psikomotorik disajikan dalam
Tabel 4.5.

Tabel 4.5 Hasil Belajar Psikomotorik

Kategori Nilai
Nilai Tertinggi 100
Nilai Terendah 70,83

Rata-rata 87,50
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4.2 Pembahasan

Penelitian pengembangan yang dilaksanakan bertujuan untuk menghasilkan

media pembelajaran games untuk pelajaran IPA khususnya fisika. Media

pembelajaran games yang dikembangkan merupakan games berbasiskan komputer

untuk meningkatkan minat belajar siswa. Slameto (2010 :57) menjelaskan bahwa

jika bahan pelajaran yang tidak sesuai dengan minat siswa maka siswa tidak akan

belajar dengan baik. Hal ini berarti siswa tidak melaksanakan aktivitas belajar

dengan baik.

Perbandingan minat belajar siswa saat sebelum menggunakan media

(pretest) dan setelah menggunakan media (posttest) disajikan dalam Gambar 4.1.

7
— MINAT PRETEST
—— MINAT POSTTEST
N[00 L@ 00| P S | N 10| B | 0| | |
el el e e e e e e e PR R P R R R R PR R R P
‘ 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5 ‘ 6 ‘ 7 ‘ 8 ‘ 9 ‘10‘11‘12‘13‘14‘15‘16‘17‘18‘19‘20‘21‘

Gambar 4.1 Perbandingan Minat Belajar Siswa saat Pretest dan Posttest

Dalam Gambar 4.1, kenaikan minat belajar terjadi pada 15 siswa.

Sedangkan penurunan terjadi pada 3 siswa. Kondisi konstan terlihat pada 3 siswa.

Secara umum dalam pengujian media games yang dikembangkan melaui analisis

gain dapat diketahui bahwa minat belajar siswa naik sebesar 0,12.
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Berdasarkan kategori minat, pada keadaan awal ada 8 siswa yang memiliki
minat dengan kategori sangat tinggi, 12 siswa dengan kategori tinggi, 1 siswa
dengan kategori rendah dan 0 siswa dengan kategori sangat rendah. Pada keadaan
akhir, 12 siswa mempunyai minat dengan kategori sangat tinggi, 8 siswa dengan
kategori tinggi, 1 siswa dengan kategori rendah dan O siswa dengan kategori
sangat rendah. Minat belajar 4 siswa naik dari tinggi menjadi sangat tinggi dan 1
siswa naik dari rendah menjadi tinggi. Akan tetapi ada 1 siswa yang minatnya
turun dari tinggi menjadi rendah. Angket siswa dengan minat belajar yang turun
menunjukkan bahwa faktor yang mempengaruhi turunnya minat adalah guru,
kegrafisan media serta petunjuk operasional dari penggunaan media yang kurang
komunikatif. Oleh karena itu, media yang dikembangkan masih perlu diperbaiki
dalam aspek kegrafisan dan petunjuk operasional penggunaan media.

Dalam penelitian ini dilampirkan data berupa hasil belajar siswa baik
kognitif maupun psikomotorik. Penilaian hasil belajar siswa perlu dilakukan untuk
mengetahui keberhasilan proses pembelajaran. Hasil belajar siswa dalam aspek
kognitif memiliki rata-rata sebesar 74,60. Nilai tertinggi yaitu 100 diperoleh oleh
2 orang siswa dengan minat kategori tinggi. Nilai terendah yaitu 53,33 diperoleh
oleh 3 orang siswa dengan rincian 2 siswa memiliki minat kategori sangat tinggi
dan 1 siswa memiliki minat kategori tinggi. Hasil belajar siswa dalam aspek
psikomotorik memiliki rata-rata 87,50. Nilai tertinggi yaitu 100 diperoleh oleh
siswa dengan minat kategori tinggi. Nilai terendah yaitu 70,83 diperoleh oleh
siswa dengan kategori minat tinggi. Setelah dilakukan wawancara dengan siswa

yang bersangkutan hal ini terjadi karena perbedaan intelegensi yang dimiliki.
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Dalam buku “Belajar dan Faktor-Faktor yang Mempengaruhinya”, Drs.
Slameto (2010) menjelaskan bahwa intelegensi mempunyai pengaruh yang besar
dalam kemajuan belajar. Intelegensi adalah kecakapan yang terdiri dari tiga jenis
yaitu (1) kecakapan untuk menghadapi dan menyesuaikan ke dalam situasi yang
baru dengan cepat dan efektif, (2) mengetahui/menggunakan konsep-konsep yang
abstrak secara efektif, dan (3) mengetahui relasi dan mempelajarinya dengan cepat.
Muhibbin Syah (2010) menegaskan bahwa semakin tinggi kemampuan intelegensi
siswa maka semakin besar peluangnya untuk meraih sukses. Sebaliknya, semakin
rendah kemampuan intelegensi siswa maka semakin kecil peluangnya untuk
meraih sukses.

Intelegensi yang baik dimiliki siswa bernilai tinggi. Salah satu siswa yang
bernilai tinggi adalah siswa yang cerdas. Hal ini dapat diketahui berdasarkan
informasi dari siswa-siswa di kelas. Berbeda halnya dengan siswa yang
mendapatkan nilai rendah tetapi memiliki minat dengan kategori sangat tinggi.
Siswa tersebut membutuhkan waktu belajar, pengarahan dari guru atau diskusi
dengan teman yang lebih banyak dikarenakan intelegensi yang mereka miliki
kurang baik.

Faktor lain yang berpengaruh cukup besar dalam pembelajaran di kelas
adalah peran guru. Dalam buku “Psikologi Pendidikan”, Muhibbin Syah (2010)
menjelaskan “mengajar” mengandung konotasi membimbing dan membantu
untuk memudahkan siswa dalam menjalani perubahannya sendiri. Slameto (2010 :
97) mengungkapkan bahwa guru mempunyai tugas untuk mendorong,

membimbing, dan memberi fasilitas belajar bagi siswa untuk mencapai tujuan.
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Tugas guru telah meningkat yaitu dari sebagai pengajar menjadi direktur pengarah
belajar, yang tugas dan fungsinya adalah (1) perencana pengajaran, (2) pengelola
pengajaran, (3) penilai hasil belajar, (4) motivator belajar, dan (5) pembimbing.
Adanya siswa yang memiliki minat belajar turun menunjukkan bahwa guru dalam
hal ini peneliti belum bisa memotivasi siswa tersebut. Hal ini menjadi saran bagi
peneliti untuk meningkatkan kapasitas diri untuk menjadi guru.

Kedudukan media pembelajaran game “Phy Detective” dalam pembelajaran
adalah sebagai suplemen dalam pembelajaran. Suplemen yang dimaksud adalah
waktu penggunaan game “Phy Detective” di luar jam pembelajaran sekolah.
Dengan adanya game “Phy Detective” dimaksudkan agar siswa dapat bermain dan
belajar pada waktu luang mereka.

Untuk menggunakan game “Phy Detective”, user membutuhkan
seperangkat komputer yang di dalamnya sudah ter-instal program flash player 8
atau versi yang lebih tinggi dari flash player 8. Oleh karena itu, seperangkat
komputer yang dibutuhkan mempunyai standar minimal (untuk sistem operasi
Windows) dengan processor Intel Pentium 11 450 MHz atau processor yang lebih
cepat/yang sebanding. Memory minimal yang dibutuhkan untuk menjalankan
aplikasi game “Phy Detective” adalah 128 MB.

Pada penelitian Research and Development yang sejenis yaitu tentang media
Digital Game Based Learning (DGBL) yang dilakukan oleh Noviami et al. (2012)
pada pembelajaran sistem reproduksi di SMP memperoleh kesimpulan bahwa
media DGBL yang dikembangkan efektif dan layak digunakan sebagai media

pembelajaran pada materi sistem reproduksi manusia di SMP. Games yang
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terdapat dalam media yang dikembangkan oleh Noviami et al. (2012 : 3) adalah
(1) puzzel/lgambar acak, (2) Crossword (TTS/Teka-Teki Silang), dan (3)
Monopoli. Games yang dipilih oleh Noviami et al. adalah games yang cukup
populer dikalangan anak-anak baik putra maupun putri. Berbeda halnya dengan
fight games yang dipilih oleh peneliti. Walaupun fight games merupakan games
yang sangat interaktif, tetapi hanya populer dikalangan anak putra. Hal ini berarti
game “Phy Detective” lebih efektif jika digunakan oleh anak putra.
4.2.1 Ketercapaian tujuan

Indikator keberhasilan dari penelitian pengembangan ini adalah media yang
dikembangkan mendapatkan Kriteria sangat tinggi atau tinggi. Untuk Kriteria
sangat tinggi adalah 81,26% < x < 100% dan untuk kriteria tinggi adalah 62,51%
< x < 81,25%. Sedangkan untuk efektifitas media pembelajaran yang
dikembangkan untuk meningkatkan minat belajar siswa ditunjukkan dengan
diterimanya hipotesis.

Dalam penelitan ini dilakukan dua uji, yaitu (1) validasi desain/uji ahli dan
(2) uji coba produk. Hasil analisis data yang diperoleh dalam validasi desain/uji
ahli media yang dikembangkan mendapatkan skor rata-rata 85,36 (sangat tinggi).
Pada hasil analisis data yang didapatkan pada uji coba produk menunjukkan
bahwa media yang dikembangkan mendapatkan kriteria tinggi. Data tersebut
dapat dilihat dari modus dan skor rata-rata yang bernilai tinggi pada Tabel 4.3.

Penerimaan hipotesis penelitian ditunjukkan dengan adanya gain atau
peningkatan pada minat belajar siswa. Peningkatan minat belajar siswa yang

didapatkan dari analisis data adalah sebesar 0,12.



BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan
bahwa :

(1) Media pembelajaran game “Phy Detective” layak digunakan dalam
pembelajaran. Hasil uji produk mendapatkan skor rata-rata sebesar 81,20
(tinggi).

(2) Penggunaan media pembelajaran game “Phy Detective” dapat meningkatkan

minat belajar siswa. Hasil gain berada pada kategori rendah yaitu 0,12.

5.2 Saran

Hasil gain minat belajar siswa dalam kategori rendah. Pada peneltian sejenis
disarankan melakukan penelitian dalam jangka waktu yang lebih lama. Untuk
memperoleh hasil yang lebih maksimal peneliti juga perlu memperhatikan
beberapa faktor, yaitu : (1) peran guru dan (2) manajemen waktu. Pada penelitian
sejenis disarankan peneliti dapat mempersiapkan manajemen waktu yang baik

sehingga sesuai dengan yang direncanakan.
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

PESAWAT SEDERHANA

Sekolah : SMP Negeri 1 Karangtengah

Waktu 6 x 40°

Kurikulum: KTSP

Mata pelajaran: IPA

Kelas/ Semester: VIII/ 2

Pokok Bahasan:
Pesawat Sederhana

Guru:
Khoirul Bashooir

Tahun Ajaran: 2012/2013

Standar Kompetensi:
5. Memahami peranan usaha, gaya dan energi dalam kehidupan sehari-hari.

Kompetensi Dasar:

5.4 Melakukan percobaan tentang pesawat sederhana dan penerapannya dalam kehidupan sehari-
hari

Indikator-Indikator:

1. Menunjukkan penggunaan beberapa pesawat sederhana yang sering dijumpai dalam
kehidupan sehari-hari misalnya tuas (pengungkit), katrol tunggal baik yang tetap maupun
yang bergerak, bidang miring

2. Menyelesaikan masalah secara kuantitatif sederhana yang berhubungan dengan pesawat
sederhana

Tujuan Pembelajaran:
Setelah pembelajaran ini siswa diharapkan mampu:

1. Menjelaskan pengertian pesawat sederhana

Menyebutkan pesawat sederhana yang sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari
Menjelaskan mekanisme pesawat sederhana yang sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari
Menyebutkan macam-macam tuas

Menjelaskan prinsip kerja tuas

Menjelaskan keuntungan mekanik tuas

Menjelaskan keuntungan mekanik katrol

Menjelaskan prinsip kerja bidang miring

Menjelaskan keuntungan mekanik bidang miring

10 Menyebutkan contoh pemanfaatan bidang miring dalam kehidupan sehari-hari

CoNoOR~WN

Karakter siswa yang diharapkan :

Disiplin ( Discipline )

Rasa hormat dan perhatian ( respect )
Tekun ( diligence)

Tanggung jawab ( responsibility )

o & W o=

Ketelitian ( carefulness)

Strategi Pembelajaran : GBL (Game Based Learning) & CTL (Contextual Teaching and Learning)

Model Pembelajaran : Cooperative learning

Aktivitas 1: Proses Pembelajaran

Menggunakan ICT V| Observasi - Presentasi Individu -
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Permainan V| Tanya-Jawab V| Prsentasi Kelompok N

Eksperimen \ Diskusi - Demonstrasi

Ceramah - v

Aktivitas 2 : Proses Pengajaran

Membimbing individu v | Membantu siswa yang |V | Kerja Kelompok N
belum aktif

Teknik penilaian yang digunakan

Demonstrasi - Mengerjakan Soal-Soal -

Tanya Jawab N Presentasi Kelompok -

Observasi N Tugas Rumah -

Presentasi Individu - Diskusi -

Skenario/ pembelajaran dan proses pembelajaran

Pertemuan Pertama

Isi Waktu Kegiatan Sumber
Motivasi & Apersepsi :

- Guru membuka pelajaran

- Guru bertanya kepada siswa,
“Bagaimanakah cara orang
untuk memindahkan balokan - b
kayu ke truk pengangkut? - Papan tulis
Apakah langsung diangkat - Komputer _
menggunakan tangan? - Media pembelajaran
Apakah menggunakan game edukasi .
bantuan alat? - Moch. Agus Krisno,

Pembukaan 10 menit ' dik.2008. limu

Alat yang seperti apa?”

Guru bertanya kepada siswa,
“Pernahkah kalian menimba
air dari sumur?Coba
bandingkan tenaga yang
diperlukan untuk mengambil
air dengan bantuan katrol dan
tanpa menggunakan katrol.
Manakah yang lebih ringan
untuk mengangkat air?”

Pengetahuan Alam
untuk SMP/MTs kelas
VIll.Jakarta: Pusat
Perbukuan
Departemen
Pendidikan Nasional.




- Guru menjelaskan indikator
pembelajaran

Kegiatan Inti

60 menit

Eksplorasi :

- Guru menjelaskan pengertian
pesawat sederhana, macam-
macamnya, dan keuntungan
mekanik

- Guru mengarahkan siswa
untuk membuka game
edukasi di komputer

Elaborasi :

- Siswa memainkan game
edukasi

Penutup

10 menit

Konfirmasi :

- Guru memberikan
penghargaan terhadap siswa
yang dapat menyelesaikan
game dan yang mendapat
skor terbanyak

- Siswa (dibimbing oleh guru)
menyimpulkan pembelajaran
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Pertemuan Kedua

Isi

Waktu

Aktivitas

Sumber

Pembukaan

10 menit

Motivasi & Apersepsi :
- Guru membuka pelajaran
- Guru meminta kepada siswa, untuk
mengumpulkan tugas

Kegiatan Inti

50 menit

Eksplorasi :
- Guru membagikan lembar kerja siswa
- Guru menjelaskan eksperimen yang
akan dilakukan
Elaborasi :
- Siswa membentuk kelompok
- Siswa melakukan eksperimen

Penutup

20 menit

Konfirmasi :

- Lembar Kerja
Siswa

- Seperangkat alat
percobaan
pesawat
sederhana
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- Guru memberikan penghargaan
terhadap siswa dengan kinerja yang
baik

- Peserta didik (dibimbing oleh guru)
menyimpulkan pembelajaran

Pertemuan Ketiga

Isi Waktu Kegiatan Sumber
Motivasi & Apersepsi :
Pembukaan 10 menit - Guru membuka pelajaran
- Guru mereview pelajaran - Papan tulis
sebelumnya - Moch. Agus Krisno,
Kegiatan Inti | 50 menit Eksplorasi : dkk.2008.1Imu
- Guru menjelaskan tata Pengetahuan Alam untuk
cara presentasi SMP/MTs kelas
- Guru memberikan contoh VIll.Jakarta: Pusat
latihan soal Perbukuan Departemen
Pendidikan Nasional.
Elaborasi :

- Siswa mempresentasikan
eksperimen yang
dilakukan per kelompok

- Siswa mengerjakan soal

Konfirmasi :

- Guru memberikan
penghargaan terhadap
siswa dengan presentasi
yang baik

- Guru memberikan

Penutup 20 menit penghargaan terhadap
siswa yang dapat
mengerjakan soal dengan
baik

- Peserta didik (dibimbing
oleh guru) menyimpulkan
pembelajaran

Refleksi Guru:
Mengevaluasi pembelajaran yang telah dilakukan _ _ _
mengenai kelebihan dan kekurangan saat mengajar | Dilakukan setelah proses pembelajaran selesai

- Apakah pemahaman siswa sesuai dengan




55

indikator yang diharapkan ?

- Bagaimana anda melibakan siswa ?

- Apa langkah-langkah yang anda ambil dalam
membimbing dan mendukung siswa ?

- Perbaikan apa yang anda buat dari rencana
pelaksanaan ini ?

Evaluasi (kognitif)Siswa :

- Posttest . .
- Dilakukan setelah proses pembelajaran

Semarang, 1 Maret 2013

Khoirul Bashooir
NIM. 4201408076
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Lampiran 5
SOAL UJI COBA INSTRUMEN PENELITIAN
SMP N 1 KARANGTENGAH
Mata Pelajaran  : IPA
Pokok Bahasan  : Pesawat Sederhana
Kelas - VI
Waktu : 60 menit
Petunjuk :
1. Sebelum mengerjakan soal, tulislah nama, no. absen, dan kelas pada lembar jawaban

yang telah disediakan
Dahulukan menjawab soal yang dianggap mudah.
Berilah tanda silang (X) pada salah satu jawaban yang anda anggap benar.

Alat yang prinsip kerjanya berdasarkan tuas adalah ...

a. tangga

b. pisau

C. sepatu roda

d. gunting

Keuntungan mekanik dari katrol tetap selalu bernilai ...

a. nol

b. satu

c. dua

d. tiga

Agar lebih mudah menaikkan bendera ke atas tiang, maka perlu digunakan ...
a. pengungkit

b. bidang miring

c. katrol ganda

d. Kkatrol tetap

jika berat beban 1500 N, maka besarnya gaya yang diperlukan untuk mengangkat
beban dengan menggunakan katrol bergerak tunggal adalah ...

a. 750N

b. 1500 N

c. 3000 N

d. Tergantung pada ketinggian

Sekrup merupakan pesawat sederhana yang dibuat berdasar prinsip ...
a. bidang miring yang dililitkan pada silinder

b. bidang miring yang memiliki sisi rangkap

c. tuas yang dililitkan pada silinder

d. bidang miring yang berulir
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6. Sebuah bidang miring panjangnya 5 meter, tingginya 1 meter. Jika berat benda 1880
N, maka besarnya gaya yang diperlukan adalah ...
a. 94 N
b. 376 N
c. 940N
d. 9400 N
7. Alat-alat yang bekerja menggunakan prinsip bidang miring adalah ...
a. pisau, sekop, gunting
b. pisau, sekrup, baji
c. tangga, gunting, baji
d. sekop, pembuka tutup botol, katrol
8. Besarnya keuntungan mekanik sebuah tuas dipengaruhi oleh ...
a. panjang tuas
b. besarnya kuasa
c. besarnya beban
d. posisi titik tumpu
9. Perhatikan gambar !
Besarnya gaya F minimal yang diperlukan
untuk mengangkat batu sebesar ...

& - sm rr 2 40N

: b. 8ON
w=200 N

c. 400N

d. 500N

10. Perhatikan gambar !

Berdasarkan gambar, pernyataan berikut yang benar adalah ...
a. A titik tumpu, AC jarak lengan beban

b. B titik tumpu, BC jarak lengan beban

c. Atitik tumpu, AC jarak lengan kuasa

d. B titik tumpu, BC jarak lengan kuasa

11. Jenis katrol bergerak ditunjukkan oleh gambar ...
a. b. C. d.




12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.
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Perhatikanlah gambar !
Jika percepatan grafitasi bumi 10 m/s> maka besarnya gaya
diperlukan adalah ...
Fup & 25N

b. 5N
c. 10N
d. 50N
5hg
sumur

Daerah antara titik tumpu dengan titik gaya disebut ...

a. lengan beban

b. titik kuasa

c. titik beban

d. lengan kuasa

untuk menimba air sumur kita menggunakan pesawat sederhana jenis ...
a. tuas

b. katrol

c. bidang miring

d. bidang datar

Keuntungan mekanik pada bidang miring akan semakin besar bila ...

a. htetap sedangkan s semakin panjang

b. htinggi sedangkan s semakin pendek

c. htetap sedangkan s juga tetap

d. hdan s semakin besar

Sebuah tongkat panjangnya 6 m digunakan sebagai pengungkit. Jika benda seberat
1200 N berada pada jarak 1 m dari titik tumpu, besar gaya yang digunakan untuk
mengangkat benda adalah ...

a. 60N

b. 240N

c. 500N

d. 600N

Formula yang digunakan untuk tuas/pengungkit adalah ...

a. lxw =l x F

b. I, xl, = WxF

c. lyxw =l xF

d 1, = wxl,xF

Berikut ini tuas yang memiliki titik kuasa diantara titik tumpu dan titik beban, yaitu ...
a. pinset

b. neraca

C. gunting

d. Katrol tetap
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19. Sebuah bidang miring yang panjangnya 3 m digunakan untuk menaikkan drum
setinggi 1 m. Keuntungan mekanik menggunakan bidang miring tersebut adalah ...
a. 1
b. 2
c. 3
d 4
20. Alat untuk memindahkan batu yang besar dengan mudah dan praktis adalah ...
a. roda dorong
b. pengungkit
c. gerobak
d. kapak
21. Pesawat sederhana digunakan untuk ...
a. memperbesar usaha
b. menghilangkan usaha
c. memringankan usaha
d. mengurangi usaha
22. Untuk mengendurkan mur diperlukan ...

a. obeng
b. paku
c. palu

d. bidang miring
23. Alat yang menggunakan prinsip tuas jenis kedua adalah ...

a. pisau
b. gunting
c. roda

d. pembuka tutup botol
24. Berikut ini merupakan alat yang menggunakan prinsip bidang miring, kecuali...

a. pisau
b. roda

c. tangga
d. sekrup

25. Katrol yang memiliki keuntungan mekanis sama dengan 1 adalah ...
a. katrol rangkap

b. katrol bebas
c. Kkatrol tetap
d. katrol bergerak
26. Jungkat-jungkit menggunakan prinsip ...
a. bidang miring
b. tuas
c. roda dan poros
d. Kkatrol
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27. Dua orang anak yang mempunyai berat sama sedang bermain jungkat-jungkit. Jika
jungkat-jungkit dalam keadaan setimbang maka posisi dua anak tersebut adalah ...
a. jarak kedua anak dari poros sama

b. kedua anak duduk di salah satu ujung papan
c. Jjarak kedua anak dari poros tidak sama
d. salah satu anak duduk pada poros

28. Sebuah tongkat panjangnya 2 m digunakan sebagai pengungkit. Jika benda seberat 60
N berada pada jarak 0,5 m dari titik tumpu, besar gaya yang digunakan untuk
mengangkat benda adalah ...

a. 5N

b. 10N
c. 20N
d 25N

29. Sebuah batu beratnya 20 N diangkat dengan menggunakan sebuah tuas. Jika gaya
yang digunakan untuk mengangkat batu sebesar 10 N, keuntungan mekanisnya
adalah ...

a. 0
b. 0,5
c. 1
d 2

30. Keuntungan mekanis dari katrol berganda yang memiliki dua buah katrol bebas untuk
mengangkat benda sebesar 35 N adalah ...
a. 4

b. 5
c. 6
d. 7



Lampiran 6

KUNCI JAWABAN
SOAL UJI COBA INSTRUMEN PENELITIAN

1. D 11.C 21.C
2. B 12.D 22. A
3. C 13.D 23.D
4. B 14.B 24.B
5. D 15. A 25.C
6. A 16. B 26.B
7. B 17. A 27. A
8. D 18. A 28.C
9. B 19.C 29.D
10.C 20.B 30. A
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Lampiran 7

LEMBAR JAWAB

SOAL UJI COBA INSTRUMEN PENELITIAN

Nama

Kelas
No.

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
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Lampiran 10
SOAL EVALUASI HASIL BELAJAR
SMP N 1 KARANGTENGAH
Mata Pelajaran  : IPA
Pokok Bahasan  : Pesawat Sederhana
Kelas - VI
Waktu : 30 menit
Petunjuk :
1. Sebelum mengerjakan soal, tulislah nama, no. absen, dan kelas pada lembar jawaban
yang telah disediakan
2. Dahulukan menjawab soal yang dianggap mudah.
3. Berilah tanda silang (X) pada salah satu jawaban yang anda anggap benar.
1. Keuntungan mekanik dari katrol tetap selalu bernilai ...
a. nol
b. satu
c. dua
d. tiga
2. Sebuah bidang miring panjangnya 5 meter, tingginya 1 meter. Jika berat benda 1880
N, maka besarnya gaya yang diperlukan adalah ...
a. 94 N
b. 376 N
c. 940N
d. 9400 N
3. Alat-alat yang bekerja menggunakan prinsip bidang miring adalah ...
a. pisau, sekop, gunting
b. pisau, sekrup, baji
c. tangga, gunting, baji
d. sekop, pembuka tutup botol, katrol
4. Perhatikan gambar !

Besarnya gaya F minimal yang diperlukan
untuk mengangkat batu sebesar ...

% 2m 5m Fuor? a. 40N
; b. 80N
w=200 N
c. 400 N

d. 500 N
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Jenis katrol bergerak ditunjukkan oleh gambar ...
a. ' b. - C.

b

Perhatikanlah gambar !
Jika percepatan grafitasi bumi 10 m/s> maka besarnya gaya
diperlukan adalah ...
Fup & 25N

b. 5N
c. 10N
d. 50N
5hg
sumur

Keuntungan mekanik pada bidang miring akan semakin besar bila ...

a. h tetap sedangkan s semakin panjang

b. htinggi sedangkan s semakin pendek

c. htetap sedangkan s juga tetap

d. hdan s semakin besar

Sebuah tongkat panjangnya 6 m digunakan sebagai pengungkit. Jikabenda seberat
1200 N berada pada jarak 1 m dari titik tumpu, besar gaya yang digunakan untuk
mengangkat benda adalah ...

a. 60N

b. 240N

c. 500N

d. 600N

Berikut ini tuas yang memiliki titik kuasa diantara titik tumpu dan titik beban, yaitu ...
a. pinset

b. neraca

C. gunting

d. Kkatrol tetap

Sebuah bidang miring yang panjangnya 3 m digunakan untuk menaikkan drum
setinggi 1 m. Keuntungan mekanik menggunakan bidang miring tersebut adalah ...
a. 1

b. 2
c. 3
d. 4
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11. Alat untuk memindahkan batu yang besar dengan mudah dan praktis adalah ...
a. roda dorong
b. pengungkit
c. gerobak
d. kapak
12. Pesawat sederhana digunakan untuk ...
a. memperbesar usaha
b. menghilangkan usaha
c. memringankan usaha
d. mengurangi usaha
13. Alat yang menggunakan prinsip tuas jenis kedua adalah ...

a. pisau
b. gunting
c. roda

d. pembuka tutup botol
14. Berikut ini merupakan alat yang menggunakan prinsip bidang miring, kecuali...

a. pisau
b. roda

c. tangga
d. sekrup

15. Sebuah tongkat panjangnya 2 m digunakan sebagai pengungkit. Jika benda seberat 60
N berada pada jarak 0,5 m dari titik tumpu, besar gaya yang digunakan untuk
mengangkat benda adalah ...

a. SN
b. 10N
c. 20N

d 25N
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KUNCI JAWABAN
SOAL EVALUASI HASIL BELAJAR
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Lampiran 12

LEMBAR JAWAB
SOAL EVALUASI HASIL BELAJAR

Nama
Kelas 1,
NO.

1 a b C d

2 a b C d

3 a b C d

4 a b C d

5 a b C d

6 a b C d

7 a b C d

8 a b C d

9 a b C d

10 a b C d

11 a b C d

12 a b C d

13 a b C d

14 a b C d

15 a b C d
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Lampiran 13

Instrumen Evaluasi Formatif Bahan Ajar

INSTRUMEN EVALUASI FORMATIF
Judul Bahan Ajar : Game Edukasi Phy Detective

Mata Pelajaran  IPA

Penulis . Khoirul Bashooir
Evaluator e

Tanggal e

Petunjuk pengisian

Berilah tanda check (v) pada kolom yang paling sesuai dengan penilaian Anda.
1 = sangat tidak baik/sesuali

2 = kurang sesuai

3 = cukup

4 = baik

5 = sangat baik/sesuai

71

SKOR
No Komponen

KELAYAKAN ISI

1 | Kesesuaian dengan SK, KD

2 | Kesesuaian dengan kebutuhan siswa

3 | Kesesuaian dengan kebutuhan bahan ajar

4 | Kebenaran substansi materi

5 | Manfaat untuk penambahan wawasan pengetahuan

6 | Kesesuaian dengan nilai-nilai, moralitas, sosial

KEBAHASAAN

7 | Keterbacaan

8 | Kejelasan informasi

9 | Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia

10 | Penggunaan bahasa secara efektif dan efisien
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SAJIAN

11 | Kejelasan tujuan

12 | Urutan penyajian

13 | Pemberian motivasi

14 | Interaktivitas (stimulus dan respond)

15 | Kelengkapan informasi

KEGRAFISAN

16 | Penggunaan font (jenis dan ukuran)

17 | Lay out, tata letak

18 | llustrasi, grafis, gambar, foto

19 | Desain tampilan

Komentar/saran evaluator:

....................... , ...... Maret 2013
Evaluator




Lampiran 14

KISI-KISI INSTRUMEN ANGKET
MINAT BELAJAR SISWA

No

Indikator

Nomor soal

Perasaan Senang

Seorang siswa Yyang memiliki perasaan
senang atau suka terhadap suatu mata
pelajaran misalnya pelajaran fisika, maka ia
akan mempelajari ilmu yang berhubungan
dengan fisika. Sama sekali tidak ada perasaan
terpaksa untuk mempelajari bidang tersebut.

Pretest :
1,2,3,4,5,6,7,8

Posttest :
1,2,3,4,5,6,7,8,24,25

Ketertarikan Siswa

Berhubungan dengan daya gerak yang
mendorong siswa untuk  cenderung merasa
tertarik pada orang, benda, kegiatan, atau bisa
berupa pengalaman efektif yang dirangsang
oleh kegiatan itu sendiri.

Pretest :
9,10,11,12,13,14,15,16

Posttest :
9,10,11,12,13,14,15,16
27,28,29,30,31,32,33,34,35,36

Perhatian Siswa

Perhatian merupakan konsentrasi atau aktifitas
jiwa terhadap pengamatan dan pengertian,
dengan mengesampingkan yang lain dari pada
itu. Siswa yang memiliki minat pada objek
tertentu, maka dengan sendirinya akan
memperhatikan objek tersebut.

Pretest :
17,18,19,20

Posttest :
17,18,19,20,37,38,39,40

Keterlibatan Siswa

Ketertarikan seseorang akan sesuatu obyek
yang mengakibatkan orang tersebut senang
dan  tertarik  untuk  melakukan  atau
mengerjakan kegiatan dari objek tersebut.

Pretest :
21,22,23,24

Posttest :
21,22,23,24,41,42,43,44
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Lampiran 15 pretest 74

LEMBAR ANGKET DAN PEDOMAN PENSKORAN
MINAT SISWA

NIS e
Apakah dirumah anda tersedia komputer/laptop  (Ya / Tidak)
Petunjuk pengisian

1. Berilah jawaban dengan memberi tanda cek (v') pada salah satu kolom yang ada dan
pilihlah yang paling sesuai dengan keadaan anda berdasarkan pertanyaan yang
disajikan.

2. Jawaban yang anda berikan tidak berpengaruh pada nilai akademik anda.

3. Bila ada kesulitan dapat ditanyakan pada guru.

Keterangan :
SS : Sangat Setuju
S : Setuju

TS : Tidak Setuju

Minat Belajar

No. Pernyataan SS| S | TS
1 Saya merasa senang, ketika mengikuti pelajaran fisika 3 (@ | Q)
2 Saya merasa bosan, ketika mengikuti pelajaran fisika @ @ |3

3 Saya selalu belajar terlebih dahulu sebelum mengikuti | (3) | (2) | (1)
pelajaran fisika

4 Saya tidak belajar sebelum mengikuti pelajaran fisika @ @ |

5 Saya merasa senang, jika belajar fisika dengan bantuan 3) 1@ |
komputer

6 Saya merasa bosan, jika belajar fisika dengan bantuan @ @ |
komputer

7 Saya membawa buku paket fisika ketika mengikuti | (3) | (2) | ()
pelajaran fisika
8 Saya tidak membawa buku paket fisika ketika mengikuti | (1) | (2) | (3)
pelajaran fisika
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9 Saya tertarik untuk bermain game komputer yang ada | (3) | (2) | (1)
kaitannya dengan pelajaran fisika

10 | Saya tidak tertarik untuk bermain game komputer yang | (1) | (2) | (3)
ada kaitannya dengan pelajaran fisika

11 | Fisika merupakan mata pelajaran yang selalu | (1) | (2) | (3)
menggunakan rumus

12 | Fisika merupakan mata pelajaran yang tidak selalu | (3) | (2) | (1)
menggunakan rumus

13 | Fisika merupakan mata pelajaran yang bermanfaat dalam | (3) | (2) | (1)
kehidupan sehari-hari

14 | Fisika merupakan mata pelajaran yang tidak bermanfaat | (1) | (2) | (3)
dalam kehidupan sehari-hari

15 | Saya merasa terbantu dengan animasi pembelajaran fisika | (3) | (2) | (1)

16 | Saya merasa tidak terbantu dengan animasi pembelajaran | (1) | (2) | (3)
fisika

17 | Saya selalu memperhatikan ketika guru menerangkan | (3) | (2) | (1)
pembelajaran fisika

18 | Saya tidak memperhatikan ketika guru menerangkan | (1) | (2) | (3)
pembelajaran fisika

19 | Fisika merupakan mata pelajaran yang mudah saya pahami | (3) | (2) | (1)

20 | Fisika merupakan mata pelajaran yang sulit saya pahami @ @ |3

21 | Saya masuk kelas tepat waktu ketika pelajaran fisika 3) 1@ |

22 | Saya masuk kelas tidak tepat waktu ketika pelajaran fisika | (1) | (2) | (3)

23 | Saya aktif bertanya kepada guru walaupun tidak ditunjuk | (3) | (2) | (2)

24 | Saya tidak aktif bertanya kepada guru walaupun tidak | (1) | (2) | (3)
ditunjuk

Angket ini saya isi dengan sebenar-benarnya sesuai dengan kegiatan saya saat
mengikuti mata pelajaran fisika.

Catatan : Angka di dalam tanda kurung adalah skor dari pilihan yang dipilih oleh responden
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Lampiran 16 posttest

LEMBAR ANGKET MINAT SISWA, PENGEMBANGAN BAHAN AJAR &
PEDOMAN PENSKORAN

POKOK BAHASAN PESAWAT SEDERHANA

NIS e ———————————
Apakah dirumah anda tersedia komputer/laptop  (Ya / Tidak)
Petunjuk pengisian

4. Berilah jawaban dengan memberi tanda cek (v') pada salah satu kolom yang ada dan
pilihlah yang paling sesuai dengan keadaan anda berdasarkan pertanyaan yang
disajikan.

5. Jawaban yang anda berikan tidak berpengaruh pada nilai akademik anda.

6. Bila ada kesulitan dapat ditanyakan pada guru.

Keterangan :
SS : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju
S - Setuju

. Minat Belajar
No. Pernyataan SS | S |TS
1 Saya merasa senang, ketika mengikuti pelajaran fisika 3 (@] (D)
2 Saya merasa bosan, ketika mengikuti pelajaran fisika @ (@]

3 Saya selalu belajar terlebih dahulu sebelum mengikuti | (3) | (2) | (1)
pelajaran fisika

4 Saya tidak belajar sebelum mengikuti pelajaran fisika @ @@

5 Saya merasa senang, jika belajar fisika dengan bantuan 3) | @@
komputer

6 Saya merasa bosan, jika belajar fisika dengan bantuan @ (@]
komputer

7 Saya membawa buku paket fisika ketika mengikuti pelajaran | (3) | (2) | (1)
fisika
8 Saya tidak membawa buku paket fisika ketika mengikuti | (1) | (2) | (3)
pelajaran fisika
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9 Saya tertarik untuk bermain game komputer yang ada | (3) | (2) | (1)
kaitannya dengan pelajaran fisika

10 | Saya tidak tertarik untuk bermain game komputer yang ada | (1) | (2) | (3)
kaitannya dengan pelajaran fisika

11 | Fisika merupakan mata pelajaran yang selalu menggunakan | (1) | (2) | (3)
rumus

12 | Fisika merupakan mata pelajaran yang tidak selalu | (3) | (2) | (1)
menggunakan rumus

13 | Fisika merupakan mata pelajaran yang bermanfaat dalam | (3) | (2) | (1)
kehidupan sehari-hari

14 | Fisika merupakan mata pelajaran yang tidak bermanfaat | (1) | (2) | (3)
dalam kehidupan sehari-hari

15 | Saya merasa terbantu dengan animasi pembelajaran fisika 3 (@] ()

16 | Saya merasa tidak terbantu dengan animasi pembelajaran | (1) | (2) | (3)
fisika

17 | Saya selalu memperhatikan ketika guru menerangkan | (3) | (2) | (1)
pembelajaran fisika

18 | Saya tidak memperhatikan ketika guru menerangkan | (1) | (2) | (3)
pembelajaran fisika

19 | Fisika merupakan mata pelajaran yang mudah saya pahami 3 (2]

20 | Fisika merupakan mata pelajaran yang sulit saya pahami @ (@]

21 | Saya masuk kelas tepat waktu ketika pelajaran fisika 3) | @1

22 | Saya masuk kelas tidak tepat waktu ketika pelajaran fisika @ (@]

23 | Saya aktif bertanya kepada guru walaupun tidak ditunjuk 3 (@] (D)

24 | Saya tidak aktif bertanya kepada guru walaupun tidak | (1) | (2) | (3)
ditunjuk

25 | Saya merasa senang belajar Fisika menggunakan Game | (3) | (2) | (1)
Edukasi Phy Detective

26 | Saya merasa bosan belajar Fisika menggunakan Game | (1) | (2) | (3)
Edukasi Phy Detective

27 | Saya dapat bermain dan belajar dengan memainkan Game | (3) | (2) | (1)
Edukasi Phy Detective

28 | Saya tidak dapat bermain dan belajar dengan memainkan @ (@]
Game Edukasi Phy Detective

29 | Saya tertarik untuk memainkan Game Edukasi Phy Detective | (3) | (2) | (1)

30 | Saya tidak tertarik untuk memainkan Game Edukasi Phy @ (@]
Detective
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31 | Saya tertantang untuk menyelesaikan Game Edukasi Phy | (3) | (2) | (1)
Detective

32 | Saya tidak tertantang untuk menyelesaikan Game Edukasi | (1) | (2) | (3)
Phy Detective

33 | Gambar yang disajikan dalam Game Edukasi Phy Detective | (3) | (2) | (1)
sudah bagus

34 | Gambar yang disajikan dalam Game Edukasi Phy Detective | (1) | (2) | (3)
tidak bagus

35 | Saya merasa terbantu dengan animasi yang ada dalam Game | (3) | (2) | (1)
Edukasi Phy Detective

36 | Saya merasa tidak terbantu dengan animasi yang ada dalam | (1) | (2) | (3)
Game Edukasi Phy Detective

37 | Saya memperhatikan guru ketika menjelaskan Game Edukasi | (3) | (2) | (1)
Phy Detective

38 | Saya tidak memperhatikan guru ketika menjelaskan Game | (1) | (2) | (3)
Edukasi Phy Detective

39 | Saya fokus dalam mengoperasikan Game Edukasi Phy | (3) | (2) | (1)
Detective

40 | Saya tidak fokus dalam mengoperasikan Game Edukasi Phy | (1) | (2) | (3)
Detective

41 | Saya aktif dalam mengoperasikan Game Edukasi Phy | (3) | (2) | (1)
Detective

42 | Saya pasif dalam mengoperasikan Game Edukasi Phy (Y REVARNE))
Detective

43 | Saya aktif bertanya kepada guru/teman terkait trik | (3) | (2) | (1)
menyelesaikan Game Edukasi Phy Detective

44 | Saya tidak bertanya kepada guru/teman terkait trik | (1) | (2) | (3)
menyelesaikan Game Edukasi Phy Detective
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Pengembangan Bahan Ajar
Berilah tanda silang (X) pada salah satu pilihan yang menurut anda sesuai dengan
Bahan Ajar Game Edukasi Phy Detective.

1.

Bagaimanakah keterbacaan tulisan-tulisan yang ada dalam media Game
Edukasi Phy Detective ?

a. tidak terbaca (1) c. terbaca dengan jelas (3)

b. dapat terbaca (2)

Apakah anda memahami cerita yang ada dalam media Game Edukasi Phy
Detective ?

a. sangat memahami (4) c. kurang memahami (2)

b. cukup memahami (3) d. tidak memahami (1)
Apakah anda memahami materi yang disampaikan dalam media Game
Edukasi Phy Detective ?

a. sangat memahami (4) c. kurang memahami (2)

b. cukup memahami (3) d. tidak memahami (1)
Bagaimanakah tingkat kemudahan pengoperasian media Game Edukasi Phy
Detective setelah Anda membaca petunjuk pengoperasian yang ada dalam
menu petunjuk?

a. sangat mudah (4) c. kurangbisa (2)

b. cukup mudah (3) d. tidak dapat (1)

Apakah anda tertantang untuk menyelesaikan Game Edukasi Phy Detective ?
a. sangattertantang (4) c. kurang tertantang (2)

b. cukup tertantang  (3) d. tidak tertantang (1)

Berapa kalikah anda memainkan media Game Edukasi Phy Detective ?

a. lebih daritiga kali (4) c. duakali (2)

b. tiga kali (1) d. satukali (1)
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7. Bagaimanakah gambar yang disajikan dalam media Game Edukasi Phy
Detective ?
a. sangat bagus (4) c. kurang bagus (2)
b. cukupbagus (3) d. tidak bagus (1)
8. Bagaimanakah animasi yang disajikan dalam media Game Edukasi Phy
Detective ?
a. sangat menarik 4) c. kurang menarik  (2)
b. cukup menarik 3 d. tidak menarik 1)
9. Bagaimanakah penataan gambar, animasi dan tulisan dalam media Game
Edukasi Phy Detective ?
a. sangat serasi 4) c. kurangserasi (2)
b. cukup serasi 3) d. tidak serasi 1)
10. Berapakah skor tertinggi anda dalam memainkan media Game Edukasi Phy
Detective ?
a. Lebih dari 3000 poin 4)
b. antara 2000 dan 3000 poin (3)
c. antara 1000 dan 2000 poin (2
d. kurang dari 1000 poin (1)

Komentar untuk media Game Edukasi Phy Detective:

Angket ini saya isi dengan sebenar-benarnya sesuai dengan kegiatan saya saat
mengikuti mata pelajaran fisika.

Responden

Catatan :

Angka di dalam tanda kurung adalah skor dari pilihan yang dipilih oleh responden



81

BASTS URRQIIAIRY]| BMSIS URTRYIa BASTS URNIRHA18Y] Buruag ueeserag

CCEL FLTL FLTL 10°74 HONS

947 947 z5s fos T¥IAI HY TINOT

€0z 261 96¢ T6E HYTWOL

R ) L &£ clzleleglelaleglels|lelelelala|ElelE &gl els |l e 1zd] 1z
25um RS 916 L 99 clelelelelelelelelelelelelelelelelele]|l1|e]le|e]|t 0zd| oz
1BEum BEURS| gl L ¢ ela lelel g zlel ele el elalalelelslelsl els alele 61| 61
I TR L 8¢ clilelele|lr]elelelelelelelelelelelelelelele|e]|e g1l g1
= YT L 9¢ zlalelgle|lwleglelelelelelrle|lElele|alglels|Tiege a4 i
T TR L 8¢ gl w el e [elwl e e el elay lelslelt s el & [z o141 o1
1B5um EEURs|  ceeg L 09 gl & el & el el & Lesle] el 0 el gl 8 elos] el 8 [le] 2 c1d| <1
BEum EEuRs|  7rpg L 19 elzlelel elelelelslslelslalalelslslslelr]lslale]z 1Al p1
yepuar| ¢z 7L e AR EE EANEEE EAEIFA EE EAEEI EIEEA EFAEE EARIEAES EAN: 1| €1
22w g7'co L i el el e [alEl e e el el lalzlele alslelz [eliE]e A1 A
1B3um EEues|  noisg L £9 ¢l g el & [elw] &l & Lele]l el € lelE] el 2 lela] vl g [lele] & nal u
22| o 7L g gz lslel ¥ la el &€ glel]l 2lala el &l g lels] el ?la izl 2 01| o1
I T 7L ¢ zlelEele|le|algle|elelglelrla|Elele | 2lE| ez g |k]e 64| 6
1BEum BEURS| gl L 6¢ el z 8%l e el g e el oy b sl & & s ¢ & %] gl g
BEur EEwes|  gring 7L 9 clelelelelelelelelelele|lr|elelel|lelelelelele]|lc]|c¢ (a4
B3um| 1% 7L &5 el Z | Elel ¢ el ] & gl 2la elel el lalz il lalel] & 94| o
B2um| 1% 7L i@$ glelelg|le|lwlgle|el2lElalr|a|Elels |2z el |2kl e ca|l ¢
123um jesuRs|  cefeg L 09 ez el e @] e e e el I '] &7 & el el 2 [zl s =
22um|  ocng L 8¢ el z el@] & el el & ele] 2l ¢ eelw] 2| & el el & [zle] 2 eda| €
23w gy 7L < ela leliel g la gl €] € Lglel 2l a Lelel ]l € L.alg] €] s | alz] 1 i oz
22w g7 7L i A EIEE EAFIEIEAEI G EE E A AP AR AR E IR EAE: ) 1

— velejzlefulalsfafoafalmleafa[ufa[é[s[c[o[c[r[e[C]T],, 0 .
WAL O s HYTIOL |B4STS URiRqialad]| BmMsIg URTiRLIa BASTS URNIRHA18S] Zuruag URESERIaJ RS ON
N¥¥LYANSId

Lampiran 17

(ISTLTND) VSIS IVLVTAI LVYNIN SISITYNY



82

Lampiran 18

RAMSIS 2SS
dREaaE uenEt o BAAS IS UBY LIBLI13Y Zueuag ueeselaq
6204 2’89 £9°0¢ TOTZ H0X4S
9L7 9L7 255 255 T73Al HFINr
=1 68T T6E Z6E H71nr
eE|lclele|]c|lT|Cc|lEeE]|]Cc|le|le|Ce|T|T|E|C|E]|E|E]|]E|E]|]C|CT]|E 123 12
clclelele|lclele|elelele|lc|le|le|le|le|e|lele|le|lC]|€E|E 0z-3 0z
cleclelele|leclelel|lelelje|le|lrv|je|le|e|le|jelelje|v(Cc|T|E 6T-3 6T
c|Tlelec|clT|]Ee|lc|T|c|T||lc|T|]E|C|C|T|C|Cc|E|CT|€E]|C 273 8T
cl'T el e|lelec|le|le]le|lele|le|T|C|lEeE]|€|C]'T|E|E|€E]C]|E]E £T-3 £T
| T|lEle|T|Cc|le|lele|lecle|le|lT|2|E]|€E|C|T|E]|E|E]|]C|E]|E 913 9T
cleleljtrjec|lecle|ec|eclel|lele|r|jec|le|e|c|ec|le|lec|e|lCc]|€E|E ST-3 ST
c|jclele|T|C|T|lE|T|E|T|E|lE|T|E|E|E|E|C]|T|E|C|E]|C 13 tT
C |5 | a8s | s8] 8 € | € | €. € 5T |es ) s8] B 2 | €| B € | || st 8 | €| € €T3 €T
clelele|lelec|lc|le|le|e|e|e|lec|c|lEe|c|e]|Cc|E]|Ee|C|C]|€E]|E [ARE| T
| T|lEle]|]c|le|lc|le|le|lele|le|lT|T|E|E|C|Cc|E]lEeE|T]|C]|CT|E 113 1T
c|T|lelelc|lT]|Ee|lc|le|lcle|le|lT|Cc|lE|Cc|c|T|T]E|]C|T|C|T 073 0T
c|T|lelelc|lT|E|lCc|le|lcleE|le|lT|T|]E|C|lE|C|E]E|C|T]|€E|C 6-3 )
c|jclelele|le|je|leclje|lecjele|lr|jec|lel|le|le|jele|jecle|lecl|e|ec 2-3 8
E|lCc|lE|E|]E|]E|E|E]|]E|E]|E|E|T|C|E|C|E]|E]|E]|]C|E]|]E]|E]|E £-3 .
c|lcleljelel|lecle|le|le|lele|e|lT|c|leE]|le|le|Cc|E]lE|E|lC]|E]|C 9-3 g
c|lT|l€elec|lc|lecle|lc|le|lcle|lele|c|le|c|c|T|E|Cc|lEe|C|€E|C S-3 S
c|jclelelele|je|ec|lelelelelel|lele|lele|je|T]E|T|C|T]| E -3 t
c|jcleljeclelelelel|jef|lecjele|lr|jecle|ec|le|jec|lelele|lecl|e|ec £-3 €
|l T|1Eel|le|ece|lT|E|le|le|le|le|e|T|C|E|Cc]|Ee|T|E|]eC|eE]lC|CT|T -3 Z
T|T|¢|T]|T|T|T|T]|]c|T|E|C|T|T|T|T|C|T|E]|]CT|T|T|Z|T T3 T
PC|ET || TC|0Z | 6T |ST | LT|OT|ST|PT|ET|ET(TT|OT|( 6| 28| £ | 93| S|[F|E[CT)|T
cmuMM_}_m_h_wuwv_ :mmﬁﬂwmm BAAS IS UBY 1IBLI1DY Zueuag ueeselaq MHMMW ‘ON
NY7L7ANY3d

(ISTLISOd) VAASIS AVIVTAI LVNIIN SISITTVNV




83

BAS 1S BAS 1S Zueuag
ueleqla1ay ueneyiad i S ok esey [
TO'TL iT'Ed EE'EL 90'ta HOHS |
97 97 069 9cT | 1%3A1 HFINT
96T £12 905 91T H7 AN
1F2uniedues| za1e ZET 20T clz|elz|e|lz|e|lz|e|lz|lelelelz|elz|e|z|e|z TZ-3| 12
1Z2unaesues| 9716 ZET TZT clzlelz|elz|e|lz|el|lc|le|lz|lele|e|lele|e|e|T 0z-3| 0z
1Z2Unaesues| zr/o ZET STT clzlelelele|le|lz|elele|lezlele|lec|le|le|ec|e]|¢E 6T-3| 6T
B3un| €7 ZET 96 clz|lz|t|e|lez|e|lz|e|lz|elz|elz|e|z|e|e|[e|z 213 &1
122un| 9pTe ZET 20T clezlele|lelelelelelelz|Tlelec|ele|le|[z]|c]|c¢ LT3 LT
122un| ocoe ZET 90T cltlelelelelelelelelelelelzlec|z|lec|e|[e]|c¢ 91-3| 9T
22uniedues| 9g'ag ZET F1T clelelz|elez|elz|elz|elelelelelec|ele|e|c ST-3| ST
122uniesues| T19°5e ZET ETT clzlelelelelelelelelelelelec|elec|[ec|e|[e]|c FT-3] T
IB2un| Zt'/9 ZET [ eleclelTlEelelzlzlelelelelzlelelz]| sl zlz]|z £T-3| ET
IB2un| 08 ZET £0T clzlele|lelelelelele|lz|Tlelz|e|z|lec|z|[c|z ZT-3| 2T
1Z2uniesues| 598 ZET Z1tT clelt|t]|elelelelelelelele|elec|[ec|[ec|[e|[e]|c T3] TT
1B2un| £2724 ZET z0T clz|elz|elele|lz|elz|lelz|ele|lz|ele|e|e|c 0T-3| 0T
133un| 556/ ZET 50T zltlele|lelelelelelelelz|elz|ec|e|ec|[z|[ec|z 6-3 6|
1Z2unaesues| cope ZET FARS clezlelzl|lelz|elz|elele|lzlele|lec|lz|le]|lzc]|le|T 2-3 a|
[BEuniesues| 6'CE ZET 2T |ele|lelec|lelelelelele|elele]ec|e]lele]le|e]E &3] 2
F3unie3ues| oc’og ZET F1T clecleclelelelelelelelelelz|lz|lec|ec|[e|[e|e]|c¢ 9-3 9
BEuUnIeEues| zoTe ZET ao1 [efe|e|le|e|le|le|le|le|lz|e|c|ele|[e|le|le|le]|e]|ct 53| 5§
1B2uniedues| sT06 ZET 61T clz|t|le|lelelelz|elelelelelele|e|e|e|[e|c -3 t|
122unaesues| ocog ZET FTT clezlelz|lelz|e|lz|elele|lelelz|e|lc|e|c]|c]|E £-3 £
IB2un| zg5'9s ZET TOT T|T|el|le|e|le|tT|z|e|le|lz|z|ele|le|lz|e|e|e]|c z-3 z
yepual| £0ES ZET 0 el z 1zl r L] &l e el m L] gl ¢l7E |2 T3 T

tr|cr|er|Tr|ov|6c| 8|2 9s|se|te|ec|ee|Te| 08| 62| 82| 2|92 ]S

7101 EMS IS BMS1S BUBUBS| ¥MSIS

AR ERREY N3sHd IR HYIANC | oo qiumaay ueReYsdd BAS IS URY LIBLIIIIY esey | 3004 on
W77 L7ANY3d _




Lampiran 19

UJI GAIN
MINAT BELAJAR SISWA
SEKOL&H :SMP N 1 Karangtengsh
KELAS VI
KODE Klasifikasi Faktor (g)
MO Joiswa| ! o Interval Faktor () Kriteria
1 |E1 6528 | 53,03 = 0,70 Tinggi
2 |E2 | 7083 | 76,52 03=(g)=07 Sedang
3 |E3 | 80,56 | 86,36 (2)<03 Rendah
4 |E4 | 8333 | 9015
5 |E5 | 1917 | 81,82
6 |E6 | 1917 | %636
7 |E7 | 9028 | 9394
g8 |E8 | 8194 | 8485
9 |E9 | 7639 | 79,55
10 |E10 | 6944 | 7727
11 [E11 | 87,50 | 8485
12 [E12 | 6528 | 78,03
13 |E13 | 62,50 | 67,42
14 [E14 | 8472 | 8561
15 |[E15 | 8333 | 26,36
16 |E16 | 80,56 | 80,30
17 [E17 | 7778 | 81,06
13 |[E18 | 80,56 | 72,73
19 |E19 | 8194 | 8712
20 |[E20 | 9167 | 9167
21 |[E21 | 917 | 8182

sigma X |1.651,39|1.706,82
X rata2 78,64 81,28
gain 0,12 |rendah
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Lampiran 21

ANALISIS NILAI PSIKOMOTORIK SISWA

SEKOLAH : SMF N 1 Karangtengah
KELAS :VIOI

KODE ASFEK NILAI
Ne: SISWA ([A|B|C|(D|E|F J'U'MLA}d TOTAL I!ERSEIJ
1 |E1 313|13[3]13]3 18 24 7500
2 |E2 312|3[3]13]3 17 24 7083
3 |E3 41433413 21 24 87,50
4 |E4 414 |3[3]12]3 19 24 79,17
5 |ES 31444414 23 24 9583
6 |E6 3134 [4]4]4 22 24 9167
7 |E7 31344134 21 24 87,50
g |E8 2134 [4]13]4 20 24 8333
9 |E9 21444134 21 24 87.50
10 |E-10 2134 [4]12]4 19 24 79,17
11 |E-11 2|44 (4414 22 24 9167
12 |E-12 3144444 23 24 9583
13 |E-13 3|44 (4414 23 24 9583
14 |E-14 2|44 (444 22 24 9167
15 |E-15 31444414 23 24 9583
16 |E-16 3144444 23 24 9583
17 |E-17 41444414 24 24 100,00
18 |E-18 413 4[2]3]3 19 24 79,17
19 |E-19 414 |4[3]13]|3 21 24 87.50
20 |E-20 414 |4[4]3]2 21 24 87,50
21 |E-21 413 |4[2]13]3 19 24 7917
EATA-EATA 87,30

Earmgtengah, 10 April 2013

Peneliti

Kheirul Bashooix
Keteramzan

A Menmmaskan bajuar

B: Menmoshan limghah kerjafprosedar

C: Mererdaban, mengoperasikan dan
mergrebuthan nama alat dan bahar

D: Mengumpulkan dan mengambil data percobaar

E: Menganalicis data percobaan

F: IMembuat kesimpulan
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DOKUMENTASI PENELITIAN

Kegiatan Pembelajaran dengan

Media Pembelajaran Games Phy Detective

Kegiatan Pembelajaran dengan

Media Pembelajaran Games Phy Detective



Kegiatan Pembelajaran dengan

Media Pembelajaran Games Phy Detective

Kegiatan Pembelajaran dengan

Media Pembelajaran Games Phy Detective
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Lampiran 24

Instrumen Evaluasi Formatif Bahan Ajar

INSTRUMEN EVALUASI FORMATIF
Judul Bahan Ajar : Game Edukasi Phy Detective
Mata Pelajaran :[PA

Penulis : Khoirul Bashooir
Evaluator 3 Sd

Tanggal cLn%-a2013
Petunjuk pengisian i

Berilah tanda check (v) pada kolom yang paling sesuai dengan penilaian Anda.

1 = sangat tidak baik/sesuai
2 = kurang sesuai

3 = cukup

4 = baik

5 = sangat baik/sesuai

No Komponen

SKOR

£

KELAYAKAN ISI

1 | Kesesuaian dengan SK, KD

2 | Kesesuaian dengan kebutuhan siswa

3 | Kesesuaian dengan kebutuhan bahan ajar

4 | Kebenaran substansi materi

5 | Manfaat untuk penambahan wawasan pengesahuan

Kesesuaian dengan qilai—nilai, moralitas, sosial

AR IR

6
KEBAHASAAN

7 | Keterbacaan

8 | Kejelasan informasi

9 | Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia

10 | Penggunaan bahasa secara efektif dan efisien

VSIS
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SAJIAN

11 | Kejelasan tujuan v

12 | Urutan penyajian 2 W

13 | Pemberian motivasi 8, Vv

14 | Interaktivitas (sti‘mulu.«,dannespm‘nd);.i - iV
o

15 | Kelengkapan informasi

KEGRAFISAN

16 | Penggunaan font (jenis dan ukuran)

17 | Lay out, tata letak

SUs

18 | Ilustrasi, grafis, gambar, foto

19 | Desain tampilan

Komentax/sara_n evaluator: )
T, «.CObalkn'Hq apl:'kau di leemar Aalan Sopbivare

........................................................................................

Sewof compiler cohingpa barat menjwas aplibes’

...............................................

9. Pada Movie clip Hoyoh
Saat+ beqalan an bertenh’
meom/liw’ raho JY H dal
seq mieang .
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Instrumen Evaluasi Formatif Bahan Ajar

INSTRUMEN EVALUASI FORMATIF
Judul Bahan Ajar : Game Edukasi Phy Detective

Mata Pelajaran :IPA

Penulis : Khoirul Bashooir

Evaluator cHBDL 3USANTS 8

Tanggal =P - 2013 e
=y

Petunjuk pengisian

Berilah tanda check (v) pada kolom yang palmg sesuai dengan penilaian Anda.
1 = sangat tidak baik/sesuai

2 = kurang sesuai

3 = cukup

4 = baik

5 = sangat baik/sesuai

SKOR
No Komponen
1 {2 1(3 5
KELAYAKAN ISI
1 | Kesesuaian dengan SK, KD v
2 | Kesesuaian dengan kebutuhan siswa v
3 | Kesesuaian dengan kebutuhan bahan ajar Vv
4 | Kebenaran substansi materi
5 | Manfaat untuk penambahan wawasan pengetahuan v
6 | Kesesuaian dengan 'gilai-nilai, moralitas, sosial v
KEBAHASAAN
7 | Keterbacaan v’
8 | Kejelasan informasi v
9 | Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia
10 | Penggunaan bahasa secara efektif dan efisien v
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SAJIAN

11

Kejelasan tujuan

12

Urutan penyajian

13

Pemberian motivasi

14

Interaktivitas (stimulus dan respend)., e
& ¥

15

Kelengkapan informasi

NI SIS

KEGRAFISAN

16

Penggunaan font (jenis dan ukuran)

17

Lay out, tata letak

18

Tlustrasi, grafis, gambar, foto

19

Desain tampilan

NN XS

Komentar/saran evaluator:

........................................................................................

Ny SRS Ty Y. . S 1T W

..............................................................................

M Y. Maret 2013

Evaluator
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Instrumen Evaluasi Formatif Bahan Ajar

INSTRUMEN EVALUASI FORMATIF
Judul Bahan Ajar : Game Edukasi Phy Detective

Mata Pelajaran . IPA <
Penulis : Khoiru] Bashooir =
Evaluator LA o A,
Tanggal R R
F N &
L
Petunjuk pengisian e

Berilah tanda check (v) pada kolom yang pali;lg sesuai dengan penilaian Anda.

1 = sangat tidak baik/sesuai
2 = kurang sesuai

3 = cukup

4 = baik

5 = sangat baik/sesuai

SKOR
No . Komponen
1 3| 4
KELAYAKAN ISI v/
1 | Kesesuaian dengan SK, KD 7
2 | Kesesuaian dengan kebutuhan siswa o
3 | Kesesuaian dengan kebutuhan bahan ajar v

4 | Kebenaran substansi materi

5 | Manfaat untuk penambahan wawasan pengetahuan

6 | Kesesuaian dengan nilai-nilai, moralitas, sosial

Vil s

KEBAHASAAN
7 | Keterbacaan o
8 | Kejelasan informasi /
9 | Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia J

10 | Penggunaan bahasa secara efektif dan efisien
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SAJIAN

11 | Kejelasan tujuan v
12 | Urutan penyajian _ o
13 | Pemberian motivasi * a0  - . J/

14 | Interaktivitas (stimulus dan respoj:d)’ % 7"4: y

15 | Kelengkapan informasi = v/
KEGRAFISAN

16 | Penggunaan font (jenis dan ukuran) J
17 | Lay out, tata letak L
18 | Ilustrasi, grafis, gambar, foto v
19 | Desain tampilan v

Komentar/saran evaluator:

.............. Lasiganes MAret: 2013
Evaluappr

A . 0y —
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pretest

LEMBAR ANGKET MINAT SISWA

Nama § NAJILMLA'L‘L ......

Kelas W | SR .:.f....:i.?“":’

¥

NIS S L I
Apakah dirumah anda tersedia komputer/laptop  (Ya / Fidaic)
Petunjuk pengisian

1. Berilah jawaban dengan memberi tanda cek (¥) pada salah satu kolom yang ada dan
pilihlah yang paling sesuai dengan keadaan anda berdasarkan pertanyaan yang
disajikan.

2. Jawaban yang anda berikan tidak berpengaruh pada nilai akademik anda.

3. Bila ada kesulitan dapat ditanyakan pada guru.

Keterangan : '
SS : Sangat Setuju

S : Setuju

TS  :Tidak Setuju

Minat Belajar
No. Pernyataan SS S TS
1 Saya merasa senang, ketika mengikuti pelajaran fisika v
2 Saya merasa bosan, ketika mengikuti pelajaran fisika v
3 Saya selalu belajar terlebih dahulu sebelum mengikuti
pelajaran fisika v
-4 Saya tidak belajar sebelum mengikuti pelajaran fisika v
5 Saya merasa senang, jika belajar fisika dengan bantuan
komputer ' v
6 Saya merasa bosan, jika belajar fisika dengan bantuan
komputer 7
yj Saya membawa buku paket fisika ketika mengikuti \/
pelajaran fisika
8 Saya tidak membawa buku paket fisika ketika
mengikuti pelajaran fisika 7




9 Saya tertarik untuk bermain game komputer yang ada
kaitannya dengan pelajaran fisika \
10 | Saya tidak tertarik untuk bermain game komputer yang
ada kaitannya dengan pelajaran fisika v
11 | Fisika merupakan mata pelajaran yang selalu
menggunakan rumus © Ny i
12 | Fisika merupakan mata pelajaran yang tidak selalu
menggunakan rumus
13 | Fisika merupakan mata pelajaran yang bermanfaat
dalam kehidupan sehari-hari Vv
14 | Fisika merupakan mata pelajaran yang tidak bermanfaat
dalam kehidupan sehari-hari
15 | Saya merasa terbantu dengan animasi pembelajaran
fisika : \4
16 | Saya merasa tidak terbantu dengan animasi
pembelajaran fisika
17 | Saya selalu memperhatikan ketika guru menerangkan \/
pembelajaran fisika
18 | Saya tidak memperhatikan ketika guru menerangkan
pembelajaran fisika v’
19 | Fisika merupakan mata pelajaran yang mudah saya
pahami
20 | Fisika merupakan mata pelajaran yang sulit saya \/
pahami
21 | Saya masuk kelas tepat waktu ketika pelajaran fisika v’
22 | Saya masuk kelas tidak tepat waktu ketika pelajaran v/
fisika
23 | Saya aktif bertanya kepada guru walaupun tidak
ditunjuk
24 | Saya tidak aktif bertanya kepada guru walaupun tidak \/
ditunjuk -

Angket ini saya isi dengan sebenar-benarnya sesuai dengan kegiatan saya saat

mengikuti mata pelajaran fisika.
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Lampiran 26

posttest

LEMBAR ANGKET MINAT SISWA,
SIKAP ILMIAH PRAKTIKUM FISIKA & PENGEMBANGAN BAHAN AJAR

POKOK BAHASAI;I PESAWAT SEDERHANA

¥

Nama : W‘LVLAL‘LJ -
Kelas : &I .....................................

NIS T SRR
Apakah dirumah anda tersedia komputer/laptop  (Ya / Tidak)
Petunjuk pengisian

1. Berilah jawaban dengan memberi tanda cek (¥') pada salah satu kolom yang ada dan
pilihlah yang paling sesuai dengan keadaan anda berdasarkan pertanyaan yang
disajikan.

2. Jawaban yang anda berikan tidak berpengaruh pada nilai akademik anda.

3. Bila ada kesulitan dapat ditanyakan pada guru.

Keterangan :
SS : Sangat Setuju - TS : Tidak Setuju
S : Setuju
L Minat Belajar
No. Pernyataan SS S TS

1 Saya merasa senang, ketika mengikuti pelajaran fisika vV

2 Saya merasa bosan, ketika mengikuti pelajaran fisika v’

3 Saya selalu belajar terlebih dahulu sebelum mengikuti

pelajaran fisika \/ b
4

4 | Saya tidak belajar sebelum mengikuti pelajaran fisika

Saya merasa senang, jika belajar fisika dengan bantuan \/

pelajaran fisika

komputer

6 Saya merasa bosan, jika belajar fisika dengan bantuan \/ 2
komputer

7 Saya membawa buku paket fisika ketika mengikuti /
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8 Saya tidak membawa buku paket fisika ketika
mengikuti pelajaran fisika \/
9 | Saya tertarik untuk bermain game komputer yang ada
kaitannya dengan pelajaran ﬁsika.: \/
10 | Saya tidak tertarik untuk bermain ig::'zme komputer yang
ada kaitannya dengan pelajafaﬁ fisika
11 | Fisika merupakan mata‘ pelajaran yang selalu
menggunakan rumus \/
12 | Fisika merupakan mata pelajaran yang tidak selalu
menggunakan rumus \/
13 | Fisika merupakan mata pelajaran yang bermanfaat
dalam kehidupan sehari-hari \/
14 | Fisika merupakan mata pelajaran yang tidak bermanfaat
dalam kehidupan sehari-hari
15 | Saya merasa terbantu dengan animasi pembelajaran
fisika
16 | Saya merasa tidak terbantu dengan animasi
pembelajaran fisika
17 | Saya selalu memperhatikan ketika guru menerangkan
pembelajaran fisika ‘/
18 | Saya tidak memperhatikan ketika guru menerangkan
pembelajaran fisika _ \/
19 | Fisika merupakan mata pelajaran yang mudah saya \/
pahami
20 | Fisika merupakan mata pelajaran yang sulit saya
pahami \/
21 | Saya masuk kelas tepat waktu ketika pelajaran fisika \/
22 | Saya masuk kelas tidak tepat waktu ketika pelajaran
fisika \/
23 | Saya aktif bertanya kepada guru walaupun tidak \/
ditunjuk
24 | Saya tidak aktif bertanya kepada guru walaupun tidak \/

ditunjuk
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No. Pernyataan SS S TS

25 | Saya merasa senang belajar Fisika menggunakan Game \/
Edukasi Phy Detective

26 | Saya merasa bosan belajar Fisika menggunakan Game \/
Edukasi Phy Detective

27 | Saya dapat bermain dan belajar dengan memainkan
Game Edukasi Phy Detective - ' \/

28 | Saya tidak dapat bermain dan belajar dengan V%

memainkan Game Edukasi Phy Detective

29

Saya tertarik untuk memainkan Game Edukasi Phy
Detective

30

Saya tidak tertarik untuk memamkan Game Edukasi
Phy Detective

31 |Saya tertantang untuk menyelesaikan Game Edukasi \/
Phy Detective
32 |Saya tidak tertantang untuk menyelesaikan Game \/
Edukasi Phy Detective
33 | Gambar yang disajikan dalam Game Edukasn Phy
Detective sudah bagus Vv
34 | Gambar yang disajikan dalam Game Edukasi Phy \/
Detective tidak bagus
35 | Saya merasa terbantu dengan animasi yang ada dalam
Game Edukasi Phy Detective \/
36 | Saya merasa tidak terbantu dengan animasi yang ada
dalam Game Edukasi Phy Detective \/
37 | Saya memperhatikan guru ketika menjelaskan Game
Edukasi Phy Detective ~ Vv
38 | Saya tidak memperhatikan guru ketika menjelaskan
Game Edukasi Phy Detective Vv
39 | Saya fokus dalam mengoperasikan Game Edukasi Phy
Detective - Vv
40 | Saya tidak fokus dalam mengoperasikan Game Edukasi
Phy Detective V
41 | Saya aktif dalam mengoperasikan Game Edukasi Phy
Detective \V
42 | Saya pasif dalam mengoperasikan Game -Edukasi Phy
Detective Vv’
43 | Saya aktif bertanya kepada guru/teman terkait trik
menyelesaikan Game Edukasi Phy Detective 14
44 | Saya tidak bertanya kepada guruw/teman terkait trik \/

menyelesaikan Game Edukasi Phy Detective
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I

Sikap Ilmiah Siswa
Keterangan
SL :Selalu JR  :Jarang
SR :Sering v TP  :Tidak Pernah
No. Pernyataan SL | SR [JR | TP
1. | Anda membaca buku literatur atau materi yang
menjadi dasar sebelum melakukan praktikum \/
2. | Anda menanyakan kepada guru, observer atau
praktikan lain terkait hal yang belum dipahami \/
3 Anda mengembalikan alat praktikum pada tempat \/
semula setelah praktikum berakhir '
4 | Anda menjaga keutuhan alat praktikum yang \/
digunakan hingga praktikum berakhir
5 | Anda menjaga kerapian dan kebersihan tempat
praktikum . \/
6 Ada datang praktikum sesuai dengan waktu yang
ditentukan (5 menit setelah pergantian jam pelajaran) ‘4
7 Anda menyelesaikan praktikum sesuai dengan waktu \/
yang dialokasikan
8 |Anda tidak bergurau atau bermain-main saat
praktikum berlangsung (praktikum secara serius) \/
9 | Anda melakukan praktikum dengan prosedur yang \/
runtut dan terencana
10 | Anda melakukan praktikum secara bersama dengan \/
anggota kelompok (tidak individual)
11 | Anda membagi job kerja / tugas kerja pada anggota \/
kelompok secara merata
12 | Anda berdiskusi dengan anggota kelompok ketika \/
terjadi kendala dalam praktikum
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13 | Anda membantu teman apabila menemui kendala saat
melakukan tugasnya dalam praktikum \/
14 | Anda menanyakan kepada anggota kelompok,
“apakah ada kesulitan pada _]Ob kex]anya dalam \/
praktikum?”
15 | Anda memberikan kesempatan praktikan lain untuk \/
berpendapat
16 | Anda menghormati pendapat dari guru, observer atau
praktikan lain \/
17 | Anda mampu menemukan alternatif alat praktikum \/
dari alat yang disediakan ketika terjadi masalah

II1.

Pengembangan Bahan Ajar
Berilah tanda silang (X) pada salah satu plhhan yang menurut anda sesuai dengan
Bahan Ajar Game Edukasi Phy Detective.

1. Bagaimanakah keterbacaan tulisan-tulisan yang ada dalam media Game
Edukasi Phy Detective ?
a. tidak terbaca ’ 2% terbaca dengan jelas
¥ dapat terbaca
2. Apakah anda memahami cerita yang ada dalam media Game Edukasi Phy
Detective ?
a. sangat memahami ¢. kurang memahami
# cukup memahami d. tidak memahami
3. Apakah anda memahami materi yang disampaikan dalam media Game
Edukasi Phy Detective ?
a. sangat memahami ¢. kurang memahami
cukup memahami ~d. tidak memahami
4. Bagaimanakah tingkat kemudahan pengoperasian media Game Edukasi Phy
Detective setelah Anda membaca petunjuk pengoperasian yang ada dalam
menu petunjuk?

¥ sangat mudah c. kurang bisa
b. cukup mudah d. tidak dapat
5. Apakah anda tertantang untuk menyelesalkan Game Edukasi Phy Detective ?
a. sangat tertantang c. kurang tertantang
)4 cukup tertantang d. tidak tertantang
6. Berapa kalikah anda memainkan media Game Edukasi Phy Detective ?
a. lebih dari tiga kali ¥ dua kali

b. tiga kali d. satu kali

102



103

7. Bagaimanakah gambar yang disajikan dalam media Game Edukasi Phy

Detective ?
a. sangat bagus ¢ S ) c. kurang bagus
K cukup bagus p o ‘ d. tidak bagus
8. Bagaimanakah animasi yang disajikan dalam media Game Edukasi Phy
Detective ? ™ o
a. sangat menarik bl c. kurang menarik
cukup menarik St d. tidak menarik
9. Bagaimanakah penataan gambar, animasi dan tulisan dalam media Game
Edukasi Phy Detective ?
a. sangat serasi c. kurang serasi
‘1( cukup serasi d. tidak serasi
10. Berapakah skor tertinggi anda dalam memainkan media Game Edukasi Phy
Detective ?

\ﬁ( Lebih dari 3000 poin
b. antara 2000 dan 3000 poin
c. antara 1000 dan 2000 poin
d. kurang dari 1000 poin

Komentar untuk media Game Edukasi Phy Detective:

.Mmcv.lr....(kn.dapak..Sﬁya.‘gamv.....U.'.\»......SAUA.}:..... ... karens eL(a}'
.mﬁm}.km...mu}.....Lb.}n...hr..w ..... 2. clg.w‘:g..f.:s;m, ........

............................................................................................................................

Angket ini saya isi dengan sebenar-benarnya sesuai dengan kegiatan saya saat
mengikuti mata pelajaran fisika.

\céfa.g&!g@b, 06 AL 2013

Responden




Lampiran 27

LEMBAR JAWAB

A ]
SOAL EVALUA%ASIL BELAJAR
> . .
¥ R

-

‘3
-

Nama 1 IMA.
Kelas 8]: .....................................
~

No. \li ........................................ \Z( % = 503
1 c d

2 b § d

3 c d

4 c d

5 c d o

6 b c

7 b c d

8 b c

9 b c 1 d

10 b d

11 T c d

12 d

13 c

14 c

15 b
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LEMBAR JAWAB
-
SOAL EVALUASYH IL BELAJAR
PO

Kelas : \////f .......................
No. /8 ........................

1 c d

2 b d

3 c d

4 b c d

9 b d

6 b c

7 b c d

8 b c

9 b c 1 d

10 b >< d

11 X[ e d

12 b | XX | d

13 b c ><

14 >{’ ¢ d

15 b )<
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SOAL EVALUASIHASIL BELAJAR

LEMBAR JAWAB
'-,O .:*_‘..
e« an‘ﬂ
Nama 8“*‘“ .............. T, R,
Kelas : le—- ..............................
No. ﬂ,(’) .....................................
1 c d
2 b d
3 b & |3
4 c d
5 c d s
— o
6 C V o
PR s
7 X c d
8 b c {
9 d )
10 c )
i b= d | o
12 b 0
13 b c
14 >< c
15 b

- 553
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LEMBAR JAWAB
SOAL EVALpA@SIL BELAJAR
: 5
o

. Awmea Pradya ®.

Nama
Kelas : le .................................
No. :...ﬁ' .......................................
2
. Jallge
1 a X c d 3
2l B d
3 a b d o)
4 [oa 3| c [
5 a [ | ¢ d |a
6 a > c . ] o
7| e ,\' c d |5
8 [ a [ b [ c o
9 a b [>T d |,
10| a [ b [ X[ d
11 X b c d |a
T R
13 a b c
14 a | XT ¢ d
5] a | b [><] d

5,13
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Lampiran 29
KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM
Gedung D5 Lt.1 Kampus Sekaran Gunungpati Semarang Kode Pos 50229, Telp. (024)8508112
Tolp. Dekan (024)8508005; Jurusan: Matematia (024)8508032; Fisika (024)8506034; Kimia (024)8508035; Biologi (024)8508033
Fax. (024)8508005; Website: http:/mipa.unnes.ac.id; Emait mipa@unnes.ac.id
No 1 2EH....... JUN3T.1.4/LT/2013
Lamp D -
Hal : ljin Penelitian
Kepada :
Yth Kepala SMP Negeri 1 Karangtengah
Di Demak
Dengan hormat,

Bersama ini, kami mohon ijin pelaksanaan penelitian untuk penyusunan skripsi/Tugas Akhir oleh
mahasiswa sebagai berikut:

Nama : Khoirul Bashooir

NIM : 4201408076

Prodi : Pendidikan Fisika

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Games Berbasis Komputer Untuk
Meningkatkan Minat Belajar Siswa SMP

Tempat : SMP Negeri 1 Karangtengah

Waktu : 15~20 April 2013

Atas perhatian dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.

9 April 2013




Lampiran 30

Menimbang

Mengingat

Memperhatikan

Menetapkan
PERTAMA

KEDUA

Tembusan

Menunjuk dan menugaskan kepada :
1. Nama

KEPUTUSAN
DEKAN FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM
UNIVERSITAS NEG

v Qi3 P 212

+ Tentang .
PENETAPAN DOSEN PEMBIMBING SKRIPSITUGAS AKHIR SEMESTER GASAL/GENAP
TAHI

UN AKADEMIK 2012/2013

: Bahwa untuk rl [Prodi Fisika/Pendidikan Fisika Fakultas

dan limu F Alam me Skripsi/Tugas Akhir, maka perlu menetapkan
Dosen-dosen Jurusan/Prodi Flsika/Pendidikan Fisika Fakultas Matematika dan limu
Pengetahuan Alam UNNES untuk jadi pembimbing.

. 1. SK. Rektor UNNES No. 164/0/2004 tentang Pedoman penyusunan Skripsi/Tugas Akhir

Mahasiswa Strata Satu (S1) UNNES;
2. SK Rektor UNNES No.162/0/2004 tentang penyelenggaraan Pendidikan UNNES;
3. Undang-undang No.20 Tahun 2003 tentang Sistem f di
Lembaran Negara Rl No.4301, penjelasan atas Lembaran Negara RI Tahun 2003, Nomor 78)

. Usulan Ketua Jurusan/Prodi Fisika/Pendidikan Fisika Tanggal 15 Agustus 2012

MEMUTUSKAN

: Isa Akhlis, S.Si., M.Si.

NIP : 197001021999031002
Pangkat/Golongan : I/ - Penata
Jabatan Akademik : Lektor
Sebagai Pembimbing |

2. Nama : Dr. Suharto Linuwih, M.Si.
NIP : 196807141996031005
Pangkat/Golongan Ve - Penata
Jabatan Akademik : Lektor .
Sebagai Pembimbing Il .
Untuk imbi P skripsi/Tugas Akhir :
Nama : KHOIRUL BASHOOIR
NIM : 4201408076
Jurusan/Prodi : Fisika/Pendidikan Fisika

Topik :F Media laj Games
B Komputer untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa SMP

: Keputusan ini mulai berlaku sejak tanggal ditetapkan.

DI : SEMARAN

F0-0cT 2012

3. Dosen Pembimbing
4. Pertinggal
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Lampiran 31
STORY BOARD
GAME EDUKASI “ PHY DETECTIVE ”
POKOK BAHASAN MATERI SEDERHANA

I.  Standar Kompetensi
Memahami peranan usaha, gaya, dan energi dalam kehidupan sehari-hari
Il.  Kompetensi Dasar
Melakukan percobaan tentang pesawat sederhana dan penerapannya dalam
kehidupan sehari-hari
1. Indikator Pembelajaran
e Menunjukkan penggunaan beberapa pesawat sederhana yang sering dijumpai
dalam kehidupan sehari-hari misalnya tuas (pengungkit), katrol tunggal baik yang
tetap maupun yang bergerak, bidang miring
e Menyelesaikan masalah secara kuantitatif sederhana yang berhubungan dengan
pesawat sederhana

IV. Game
1. Tampilan Awal

(Phi Detective)
—_——— = — - — g —
4 4 J 4

AL S A N B ) |

Tampilan Judul Game

Pada bagian ini berisi tulisan (Phi Detective, Detektive red. dengan huruf D
menyerupai lambang Phi agar pengguna mengenal istilah-istilah yang dipakai
dalam fisika). Bagian judul berfungsi untuk memberitahukan kepada pengguna
terkait Judul dari Media/Game yang dimainkan.
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Petunjuk

Energi yang dimiliki (angka)
~

[ ———
P

Slyado Energi yang dimiliki

Beberapa objek yang ada bisa dipecahkan | S g sehet >
o) Mungkin terdapat item didalamnya > menamoch energi  (f — ftem konsep/mater
Bisa berupa makanan - bom waktu pemkr:ienfnn
-~ m:rah
& . &~ & b
e Kty
i

P hijou

Tampilan Menu Petunjuk

Dalam menu petunjuk ada beberapa informasi yang disajikan, diantaranya
adalah tentang tampilan, pengoperasian, dan informasi item.

a.

Informasi tentang tampilan berupa gambar kepala, angka dan meter yang
berfungsi untuk memberitahukan kepada user tentang nyawa dan energi
yang dimiliki setiap saat.

Informasi tentang pengoperasian berupa beberapa gambar tombol
keyboard yang berfungsi untuk mengoperasikan media.

Z > untuk meninju

X : untuk menendang

C : untuk menggunakan jurus spesial (mengurangi energi yang
dimiliki)

Up :untuk melompat ke atas
Down : untuk menunduk

Left : untuk berjalan ke Kiri
Right : untuk berjalan ke kanan

Kombinasi Tombol :
Up + Left : untuk melompat ke Kiri
Up + Right : untuk melompat ke kanan

Informasi tentang item

Di dalam game ada beberapa item baik di dalam tong maupun diluar
tong. Item dapat diambil dan berpengaruh terhadap player. Item juga
dapat tidak diambil dengan cara melewatinya (melompatinya). Item
tersebut diantaranya :

- Nasi - Miras
- Telur - Kertas
- Rokok - Hati

Nasi dan telur dapat menambah energi sedangkan rokok dan miras
dapat mengurangi energi karena tidak baik untuk kesehatan. Jika
mendapat kertas sejumlah 4 buah akan mendapatkan bonus materi yang
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berguna untuk menyelesaikan soal ketika penonaktifan bom. Hati dapat
menambah nyawa.
Pengaturan

Tampilan Menu Pengaturan

Dalam menu pengaturan user dimungkinkan untuk memilih lagu, mengatur
besar kecilnya volume suara bahkan me-mute suara dan memilih fullscreen
ataupun tidak.

Info

Media ini dikembangkan
oleh

Tampilan Menu Info

Dalam menu info terdapat informasi tentang pengembang media game
edukasi Phy Detective dan software-software yang digunakan untuk
mengembangkan media.
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5. Level

vel Level svel
1 \ 2 3
Level Leve
4 5

Tampilan Menu Level

Dalam menu level, user dimungkinkan untuk memilih level yang ada. Untuk
masuk ke dalam level yang ada user harus memasukkan passcode yang di
dapatkan setelah bermain pada level tersebut. Tombol cerita berisi tentang cerita
awal mula pengeboman dan penerimaan misi untuk menonaktifan bom.

passcode :
level 1=ALAT BANTU level 4=BIDANG
level 2=TUAS level 5=PESAWAT

level 3=KATROL
Pada level 1-5, user harus menghadapi bom-bom kecil yang ada di sepanjang
jalan dan mengalahkan musuh musuh yang berusaha menghalangi tokoh utama
untuk menonaktifkan bom.
a. Cerita

Apakah yang bapak
maksud, peledakan
hotel Horizon ?

il
ff

Tampilan pada Level 0

Pada bagian cerita, user diceritakan dalam bentuk percakapan antara Jony dan

Komandan Kepolisian tentang kasus peledakan bom.

Komandan : "Pak Jony!Apakah anda sudah mengetahui peristiwa peledakan
bom tadi malam "

Jony :"Apakah yang bapak maksud, peledakan hotel Horizon?"
Komandan : "lya, itu yang saya maksud"
Jony : "Saya mendengar, bahwa pelaku meninggalkan sebuah catatan™

Komandan : "Berkenaan dengan catatan tersebut, pelaku akan melakukan

pengeboman lagi”
"Dari informan yang ada, bom-bom telah dipasang dan pelaku

utamanya adalah Boby"



118

Jony :"Bukankah Boby dipenjara tahun kemarin, dikarenakan peledakan
mesiu™
Komandan : "lya, anda benar"

"Tapi, beberapa bulan yang lalu ada orang yang telah menebusnya
dari penjara"
Jony :"Kemudian, apa yang bapak inginkan dari saya?"
Komandan : "Saya ingin Anda untuk menyelidikinya. Bisa saja surat tersebut
hanyalah tipuan saja"
Jony : Saya ...(Menerima misi/Tidak Menerima misi)

Pada pilihan, user dapat memilih untuk menerima misi atau tidak menerima.
b. Level 1

Lokasi : Hutan kota

- Melawan Musuh

Tampilan pada Level 1 ketika Ada Item Hati

BONUS MATERI

Tampilan ketika Mendapat Bonus Materi

Materi pada level 1 adalah sebagai berikut :

Pesawat Sederhana adalah alat bantu kerja yang bentuknya sangat
sederhana, contohnya adalah tuas bidang miring katrol, dan roda berporos.
Pesawat rumit adalah pesawat/alat bantu kerja yang tersusun dari beberapa
pesawat, contohnya adalah pesawat terbang, mobil, motor, sepeda dll.
Jenis
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Berdasarkan prinsip kerjanya ada 3 jenis
1. Pengungkit/Tuas
2. Bidang Miring
3. Katrol

Pesawat Sederhana

Definisi
Pesawat Sederhana
bidang miring
» Klik
Pesawat Rumit

» i
Je

()
‘ f
> ;
[ i | Kikunk renonkdfiantom | > !

= - 2 st F

Tampilan pada Materi Pesawat Sederhana

Pada tulisan contoh pesawat sederhana dan pesawat rumit ketika diklik
muncul gambar fisik pesawat sederhana tersebut. Gambar 10 merupakan
contoh ketika tulisan bidang miring diklik, sehingga muncul gambar orang
mendorong rak menggunakan midang miring.

- Soal, untuk menonaktifkan bom

T o | g — S T W S

s B e

o S M = A
Manakah yang termasuk pesawat sederhana? = !
= "

Keterangan :

pembuka
gunting

sepeda

i 10 ey

Tampilan Soal pada Level 1

Untuk menonaktifkan bom, user diminta untuk memilih gambar
alat/benda yang termasuk pesawat sederhana, berikut adalah sebagai
berikut :

Pesawat Sederhana Pesawat Rumit

1. Sekop televisi

2. Neraca 2 lengan timbangan elektronik
3. Gunting mobil

4. Pembuka kaleng motor

5. Sekrup handphone

6. Pisau komputer

7. Katrol lemari es
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8. Roda berporos blender
9. Sistem katrol monitor
10. Gerobak roda satu sepeda

c. Level2
Lokasi : Gudang lantai dasar Hypermart di tengah kota
- Melawan Musuh

# Adobe Flash Pl

l m—' fgx“ SKOR 1858

P
&

klik tompb~* “~mb @@.esuai dengan
kode warn. T ‘aktifkan bom
S =

Tampilan pada Level 2 ketika Bom Diaktifkan

- Materi

¢

" Kiik untuk meronaktifkianbom = D
Z S s
Tampilan Materi pada Level 2

Materi pada level 2 adalah sebagai berikut :

Gambar pengungkit (jenis pertama) dan bagian-bagiannya
(dibuat animasi)

Persamaan :

F x |k=WX Ib 9Km =w/F= Ik/Ib
F : gaya kuasa

I . lengan kuasa

w . gaya beban

Iy : lengan beban

Km :Keuntungan Mekanis
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Jenis-jenis tuas
(4) tuas jenis pertama (K-T-B)

contoh : gunting,palu,linggis,timbangan, tang, pemotong kuku dll.

(5) tuas jenis kedua (T-B-K)

contoh : gerobak roda satu, pemecah biji, pembuka kaleng, mesin
pemotong kertas, dsb.

(6) tuas jenis ketiga (T-K-B)

Soal, untuk menonaktifkan bom

contoh : penjepit,pinset, tangan memegang beban, sekop, dsb.

'7'"'

4rian Do s

Tampilan Soal pada Level 2

Soal pada level 2 adalah sebagai berikut :

1.

2.

5.

Sebutkan komponen pengungkit/ tuas pada gambar (gunting)
disamping! (diberi nomor—gambar gunting)

Sebutkan komponen pengungkit/ tuas pada gambar (pemecah biji)
disamping! (diberi nomor—gambar pemecah biji)

Timbangan pada gambar disamping kayu dengan massa 10 Kg bisa
setimbang dengan pemberat dengan massa 1 Kg, jika diketahui
lengan beban adalah 10 cm, berapakah lengan kuasanya?

Pada pembuka botol disamping memiliki lengan kuasa 16 cm dan
lengan beban 2 cm, jika gaya yang dibutuhkan untuk membuka
botol adalah 40 N berapakah gaya minimal yang dibutuhkan untuk
membuka tutup botol?

Anak laki-laki pada gambar di samping membutuhkan gaya 60 N
untuk mengangkat pasir dengan sekop, jika lengan kuasa dan lengan
beban yang digunakan adalah 30 cm dan 60 cm, berapakah berat
pasir yang diangkat menggunakan sekop?
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d. Level 3
Lokasi : Hutan pinus
- Melawan Musuh
- Materi

T W

e =

1 [beban
2
3

4 |lengan beban
5 [lengan kuasa| |

Gsaword bom sangat sensitif, silahkan gunakan pilihan berikut *lengan kuasa", “lengan beban’, +
" E - Vs

L
— e

Tampilan Materi pada Level 3
Materi pada level 3 adalah sebagai berikut :

Gambar Katrol (tetap) dan bagian-bagiannya
(dibuat animasi)

Persamaan :

F x |k:WX Ib 9Km =w/F= Ik/Ib
F : gaya kuasa

I : lengan kuasa

W : gaya beban

Iy : lengan beban

Km : Keuntungan Mekanis

Jenis-jenis tuas
a. Katrol Tetap
b. Katrol Bergerak
c. Katrol Majemuk/Berganda
- Soal, untuk menonaktifkan bom

‘Adobe

—— > 3

Tampilan Soal pada Level 3
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Soal pada level 3 adalah sebagai berikut :

1.

2.

Sebutkan komponen katrol pada gambar (katrol tetap) disamping! (diberi
nomor—gambar Kkatrol tetap)

Sebutkan komponen katrol pada gambar (katrol bergerak) disamping!
(diberi nomor—gambar katrol bergerak)

Gambar orang nimba air (pakai tangan biasa) dan (pakai katrol),
manakah yang lebih mudah?

Gambar orang nenimba air (katrol satu-katrol tetap) dan (katrol dua-
katrol bergerak dan katrol tetap), mana yang lebih mudah?

Jika beban bermassa 100 Kg dan percepatan gravitasi bumi di tempat itu
10 m/s? berapakah besarnya gaya minimal yang diperlukan untuk
mengangkat beban?

Berapakah besarnya keuntungan mekanik pada sistem katrol disamping?
(2 katrol bergerak)

Level 4
Lokasi : Gua di bawah pusat kota

Melawan Musuh
Materi

Klik untuk menonaktifkanbom. >

e
msn ey

Tampiln Materi pda evel 4
Materi pada level 4 adalah sebagai berikut :

Gambar Bidang miring dan bagian-bagiannya
(dibuat animasi)

Persamaan :

F xs=wxh | Kn=w/F=h/s

F : gaya kuasa

W : gaya beban

h - tinggi bidang

S : panjang bidang miring

Km . Keuntungan Mekanis
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- Soal, untuk menonaktifkan bom

Tampilan Soal pada Level 4

Soal pada level 4 adalah sebagai berikut :

1. Gambar orang ngangkat karung (memakai tangan biasa) dan (memakai
bidang miring), manakah yang lebih mudah?

2. Gambar orang mengangkut drum ke truk (memakai bidang miring
dengan sudut besar) dan (memakai sedut kecil), manakah yang lebih
mudah?

3. Perhatikan gambar di samping !

Jika bidang miring licin, berapakah gaya minimal yang diperlukan untuk
mendorong balok?(w = 1000 N, h = 4 m, panjang mendatar = 3 m)

4. Sebuah bidang miring ujung atasnya 1 meter dari bawahnya, sedangkan
panjang bidang miring tersebut 4 m. Berat benda yang dinaikkan 1000
N. Berapa besar gaya yang diperlukan bila dianggap bidang miring
tersebut licin?

Level 5

Lokasi : Tanah lapang

- Melawan Musuh

- Soal, untuk menonaktifkan bom

——
T Py g

Di antara ke empat pesawat sederhana berikut yang memiliki
prinsip kerja sejenis dengan produk teknologi tersebut adalah ...

a. sekop
b. pembuka kaleng < Keterangan :
¢. jungkat-jungkit

d. pemecah biji jawabsnbenar

Tampilan Soal pada Level 5
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Soal pada level 5 adalah sebagai berikut :

1. Perhatikan gambar disamping? (Gambar Strepler)
Di antara ke empat pesawat sederhana berikut yang memiliki prinsip
kerja sejenis dengan produk teknologi tersebut adalah ...
a. Sekop
b. Pembuka kaleng
c. Jungkat-jungkit
d. Pemecah biji

2. Seorang siswa akan mengangkat sekarung beras dan meletakkannya di
atas meja. Dari alat-alat bantu berikut ini yang akan meringankan
pekerjaan adalah ...
a. Kkatrol tetap
b. katrol bergerak
c. bidang miring
d. pengungkit

3. Sistem katrol dengan 2 katrol bergerak.
Jika beban bermassa 100 Kg dan percepatan gravitasi bumi di tempat
itu 10 m/s® berapakah besarnya gaya minimal yang diperlukan untuk
mengangkat beban?

g. Final (Menangkap Boby-Dalang Pengeboman)
Lokasi : Markas Boby

SKOR 10849

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA

Tampilan ketika Jony berhadapan dengan Boby

Pada bagian final, Jony harus menangkap Boby dengan cara mengalahkannya.
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6. Menyimpan Nama User

‘Adobe Flash Player-

Tampilan ketika Menyimpan Nama

Game ini dapat menyimpan nama user untuk rekam data. Nama yang
ketikkan maksimal 7 karakter.
7. Menampilkan Rekam Nama User dan Skor

‘Adabe Flash Player 9

Tampilan Data yang Tersimpan

Game ini dapat menyimpan 7 data user, jika data yang tersimpan sudah
penuh yaitu sebanyak 7 data maka akan muncul pemberitahuan untuk menghapus
data-data sebelumnya.



