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ABSTRAK 

 
 

Nama   : Aya Sophia 

NIM   : 180212040 

Fakultas/Prodi  : Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Teknologi Informasi 

Judul  : Perancangan Media Pembelajaran Fisika Hukum Newton                   

    menggunakan Macromedia Flash 8 

Pembimbing I  : Yusran, M. Pd. 

Pembimbing II  : Nurrisma,S.Pd., M.T. 

Kata Kunci  : Media Pembelajaran, Fisika, Hukum Newton, 

  Macromedia flash 8 

 

Seiring perkembangan zaman perubahan teknologi semakin canggih dan menuntut 

manusia untuk terus mengikuti perkembagan teknologi, di dalam teknologi dibagi 

menjadi beberapa bidang, salah satunya bidang pendidikan. Bidang pendidikan 

membutuhkan media pembelajaran untuk membantu proses belajar dan mengajar. 

Media pembelajaran yang menarik dan interaktif dapat membantu para guru untuk 

menjelaskan bahan pelajaran yang rumit, contohnya pelajaran fisika. Penelitian ini 

bertujuan untuk perancangan media pembelajaran hukum Newton dengan 

menggunakan metode pembelajaran computer based learning pada sekolah tersebut. 

Penelitian dilakukan pada tanggal 20 Agustus 2021 – 14 Januari 2022. Penelitian ini 

menggunakan pengembangan research and development. Teknik dalam 

pengumpulan data dengan cara observasi, wawancara, dan penyebaran angket. 

Langkah dalam penelitian ini dimulai dari observasi, perencanaan, desain produk, 

pembuatan produk, validasi produk, revisi produk, uji coba, pembagian angket, 

analisis dan hasil produk. Media pembelajaran in telah di validasi oleh ahli media 

dengan nilai 92%, dan guru sebagai ahli materi sebesar 89,23% dengan kategori 

sangat bagus sekali digunakan sebagai bahan ajar Fisika materi hukum Newton. Uji 

coba yang telah dilakukan oleh 30 siswa pada kelas X RPL 1 SMK Negeri 5 Banda 

Aceh yang mengikuti mata pelajaran Fisika mendapatkan nilai 73,56%, dapat 

dibuktikan bahwa media pembelajaran Fisika hukum Newton ini sangat bagus serta 

menarik dalam proses pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

viii 
 

 

 

 

 

DAFTAR ISI 

 
PENGESAHAN SKRIPSI ...........................................................................................      i 

KEASLIAN KARYA ILMIAH ..................................................................................     iii 

KATA PENGANTAR ..................................................................................................    iv 

ABSTRAK ....................................................................................................................   vii 

DAFTAR ISI ...............................................................................................................   viii 

DAFTAR GAMBAR ....................................................................................................      x 

DAFTAR TABEL ........................................................................................................     xi 

DAFTAR LAMPIRAN ...............................................................................................     xii 

BAB I PENDAHULUAN ............................................................................................      1 

A. Latar Belakang Masalah .............................................................................      1 

B. Rumusan Masalah .......................................................................................      4 

C. Batasan Masalah .........................................................................................      4 

D. Tujuan Penelitan .........................................................................................      5 

E. Manfaat Penelitian ......................................................................................      5 

BAB II LANDASAN TEORI .....................................................................................      6 

A. Sejarah Penemuan Fisika ...........................................................................      6 

B. Sejarah Hukum Newton dan Penerapan Ilmu Fisika ...............................      7 

C. Multimedia ...................................................................................................      9 

D. Media Pembelajaran ...................................................................................    11 

1. Pengertian Media ....................................................................................    11 

2. Pengertian Pembelajaran........................................................................    12 

E. Pengertian Media Pembelajaran ................................................................    13 

F. Metode Pembelajaran .................................................................................    14 

G.    Macromedia Flash .......................................................................................    15 

H.    Model Penelitian R&D ................................................................................    19 

I. Populasi dan Sample ...................................................................................    20 



 

ix 
 

J. Skala Likert .................................................................................................    21 

K.    Berdasarkan Penelitian Terdahulu ............................................................    22 

BAB III METODELOGI PENELITIAN ..................................................................    24 

A. Rancangan Penelitian..................................................................................    24 

B. Tempat dan Waktu Penelitian ....................................................................    26 

C. Populasi dan Sampel ...................................................................................    26 

D. Kisi – Kisi Instrumen ..................................................................................    27 

E. Teknik Pengumpulan Data .........................................................................    29 

F. Teknik Analisis Data ...................................................................................    30 

BAB IV  HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN...........................................    31 

A. Hasil ..............................................................................................................    31 

1. Observasi ..................................................................................................    31 

2. Perencanaan.............................................................................................    31 

3. Desain Produk .........................................................................................    32 

4. Pembuatan Produk..................................................................................    34 

5. Validasi Produk .......................................................................................    36 

6. Revisi Produk ..........................................................................................    37 

7. Uji Coba ...................................................................................................    38 

8. Pembagian Angket ..................................................................................    38 

9. Analisis dan Kesimpulan Produk ...........................................................    38 

B. Pembahasan .................................................................................................    39 

BAB V KESIMPULAN...............................................................................................    41 

A. Kesimpulan ..................................................................................................    41 

B. Saran ............................................................................................................    42 

DAFTAR PUSTAKA ..................................................................................................    43 

 

  



 

x 
 

DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 2.1 Macromedia Flash 8 .......................................................................    16 

Gambar 2.2 Tampilan Macromedia Flash 8 .......................................................    16 

Gambar 2.3 Menu...............................................................................................    16 

Gambar 2.4 Tools ...............................................................................................    17 

Gambar 2.5 Jendela Layer..................................................................................    17 

Gambar 2.6 Pengaturan Warna ..........................................................................    18 

Gambar 2.7 Dashboard.......................................................................................    18 

Gambar 2.8 Actions dan Properties ...................................................................    18 

Gambar 3.1 Metode R&D ..................................................................................    24 

Gambar 4.1 Flowchart ........................................................................................    32 

Gambar 4.2 Tampilan Loading ..........................................................................    32 

Gambar 4.3 Tampilan Menu ..............................................................................    33 

Gambar 4.4 Tampilan Menu Materi...................................................................    33 

Gambar 4.5 Menu Evaluasi ................................................................................    34 

Gambar 4.6 Tampilan Loading ..........................................................................    34 

Gambar 4.7 Menu Utama ...................................................................................    35 

Gambar 4.8 Menu Materi ...................................................................................    35 

Gambar 4.9 Menu Evaluasi ................................................................................    36 

 

file:///F:/SMT%206/skripsi/Skripsi%20new/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi.docx%23_Toc91588779
file:///F:/SMT%206/skripsi/Skripsi%20new/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi.docx%23_Toc91588821
file:///F:/SMT%206/skripsi/Skripsi%20new/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi.docx%23_Toc91588822
file:///F:/SMT%206/skripsi/Skripsi%20new/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi.docx%23_Toc91588823
file:///F:/SMT%206/skripsi/Skripsi%20new/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi.docx%23_Toc91588824
file:///F:/SMT%206/skripsi/Skripsi%20new/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi.docx%23_Toc91588825
file:///F:/SMT%206/skripsi/Skripsi%20new/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi.docx%23_Toc91588826
file:///F:/SMT%206/skripsi/Skripsi%20new/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi.docx%23_Toc91588827
file:///F:/SMT%206/skripsi/Skripsi%20new/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi.docx%23_Toc91588828
file:///F:/SMT%206/skripsi/Skripsi%20new/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi.docx%23_Toc91588829


 

xi 
 

DAFTAR TABEL 

 

 

Tabel 2.1 Skala Likert ........................................................................................    21 

Tabel 3.1 Isi angket untuk Ahli Media...............................................................    27 

Tabel 3.2 Isi angket untuk Ahli Materi ..............................................................    28 

Tabel 3.3 Isi Angket untuk Siswa ......................................................................    28 

Tabel 3.4 Penilaian Tanggapan Siswa ...............................................................    30 

Tabel 4.1 Desain Media Pembelajaran...............................................................    37 

 

  



 

xii 
 

DAFTAR LAMPIRAN 

Lampiran   1 Surat Izin Penelitian......................................................................    44 

Lampiran   2 Telah Melakukan Penelitian .........................................................    44 

Lampiran   3 Hasil Penilaian Ahli Media...........................................................    44 

Lampiran   4 Hasil Penilaian Ahli Materi ..........................................................    44 

Lampiran   5 Hasil Responden Siswa ................................................................    44 

Lampiran   6 Uji Validitas Instrumen ................................................................    44 

Lampiran   7 Uji Realibilitas Instrument............................................................    44 

Lampiran   8 Hasil Uji Validitas ........................................................................    44 

Lampiran   9 Form Penilaian Ahli Media ..........................................................    44 

Lampiran 10 Form Penilaian Ahli Materi ..........................................................    44 

Lampiran 11 Form Responden SIswa ................................................................    44 

Lampiran 12 Hasil Uji Validitas ........................................................................    44 

 

file:///F:/SMT%206/skripsi/SIAP%20SIDANG/fix%20no%20debat/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi%20perbaikan.docx%23_Toc93150684
file:///F:/SMT%206/skripsi/SIAP%20SIDANG/fix%20no%20debat/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi%20perbaikan.docx%23_Toc93150685
file:///F:/SMT%206/skripsi/SIAP%20SIDANG/fix%20no%20debat/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi%20perbaikan.docx%23_Toc93150686
file:///F:/SMT%206/skripsi/SIAP%20SIDANG/fix%20no%20debat/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi%20perbaikan.docx%23_Toc93150687
file:///F:/SMT%206/skripsi/SIAP%20SIDANG/fix%20no%20debat/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi%20perbaikan.docx%23_Toc93150688
file:///F:/SMT%206/skripsi/SIAP%20SIDANG/fix%20no%20debat/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi%20perbaikan.docx%23_Toc93150689
file:///F:/SMT%206/skripsi/SIAP%20SIDANG/fix%20no%20debat/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi%20perbaikan.docx%23_Toc93150690
file:///F:/SMT%206/skripsi/SIAP%20SIDANG/fix%20no%20debat/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi%20perbaikan.docx%23_Toc93150691
file:///F:/SMT%206/skripsi/SIAP%20SIDANG/fix%20no%20debat/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi%20perbaikan.docx%23_Toc93150692
file:///F:/SMT%206/skripsi/SIAP%20SIDANG/fix%20no%20debat/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi%20perbaikan.docx%23_Toc93150693
file:///F:/SMT%206/skripsi/SIAP%20SIDANG/fix%20no%20debat/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi%20perbaikan.docx%23_Toc93150694
file:///F:/SMT%206/skripsi/SIAP%20SIDANG/fix%20no%20debat/Aya%20Sophia%20180212040%20-%20Skripsi%20perbaikan.docx%23_Toc93150695


 
 

BAB I PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Seiring perkembangan zaman perubahan teknologi semakin canggih dan 

menuntut manusia untuk terus mengikuti perkembagan teknologi, di dalam 

teknologi dibagi menjadi beberapa bidang, salah satunya bidang pendidikan. 

Bidang pendidikan membutuhkan media pembelajaran untuk membantu proses 

belajar dan mengajar. Media pembelajaran yang menarik dan interaktif dapat 

membantu para guru untuk menjelaskan bahan pelajaran yang rumit, contohnya 

pelajaran fisika [1]. Pelajaran Fisika merupakan ilmu yang mempelajari tentang 

gejala alam dan interaksi alam yang terjadi di dalamnya, selain itu menurut Giancoli 

fisika merupakan ilmu yang menggali tentang gejala-gejala alam yang mengkaitkan 

gejala alam yang terjadi saat ini [2]. Menurut Guido mata pelajaran fisika dapat 

digolongkan sebagai mata pelajaran yang tidak disukai siswa. Siswa menganggap 

fisika adalah mata pelajaran yang sulit selama sekolah, dan menjadi lebih sulit 

ketika mereka pergi ke universitas, fisika belum tentu dapat diandalkan secara 

matematis, tetapi juga harus dapat diandalkan secara logis [3]. 

Salah satu materi di dalam fisika terdapat Hukum Newton, dan Hukum 

Newton dapat dibagi menjadi tiga, yaitu Hukum Newton I, II, dan III. Ketiga 

Hukum Newton ini sama-sama mempunyai konsep tentang massa, gerak, dan 

percepatan sehingga siswa sulit untuk membedakan ketiga Hukum Newton 

tersebut. Hukum Newton II membahas tentang benda yang mempertahankan 

keadaanya [4]. Benda yang diam akan diam jika tidak disentuh, dan benda bergerak 

akan bergerak dengan kecepatan konstan. Hukum Newton II membahas tentang laju 



 

2 
 

perubahan benda sama dengan gaya yang diberikan. Hukum Newton III membahas 

tentang gaya reaksi dan gaya aksi itu sama besar tetapi berlawanan arah [5]. 

Materi Hukum Newton sangat erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari, 

sehingga materi Hukum Newton sangat penting untuk dipahami siswa. Namun 

banyak siswa yang tidak mampu menghubungkan materi yang diajarkan dengan 

kehidupan sehari-hari. Hal ini dikarenakan pembelajaran fisika yang dilakukan 

tidak sesuai dengan karakteristik dan hakikat IPA, sehingga mengakibatkan terlalu 

banyaknya rumus yang harus dihafal siswa berdasarkan buku teks fisika [6]. Objek 

sample penelitian ini pada SMK Negeri 5 TELKOM Banda Aceh kelas X RPL 1, 

yang telah saya observasi guru menggunakan metode belajar dengan berceramah, 

menulis di papan, dan memberikan siswa banyak rumus untuk diingat. Oleh sebab 

itu sangat dibutuhkan model pembelajaran yang mengkaitkan dengan teknologi 

yaitu model pembelajaran Computer Based Learning (CBL) agar siswa lebih 

mengerti materi hukum newton.  

Metode CBL merupakan singkatan dari Computer Based Learning metode 

pembelajaran ini menggunakan komputer. Metode Computer Based Learning 

(CBL) yaitu pembelajaran yang berinteraksi langsung dengan komputer secara 

mandiri serta belajar secara aktif tanpa bantuan dari pendidik. Komputer 

bermanfaat  sebagai alat atau media pembelajaran, latihan, membaca, dan praktik 

secara individual,sedangkan manfaat komputer bagi guru untuk membantu proses 

pembelajaran yang lebih interaktif [7]. Dengan metode CBL akan dikembangkan 

sebuah media pembelajaran yang dapat membuat siswa lebih aktif dan mandiri 
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dalam mempelajari fisika, di dalam media tersebut terdapat animasi yang menarik 

dan dilengkapi sound dan desain yang sesuai. 

Dalam penelitian terdahulu dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Bahasa Jepang Dengan Metode Computer Based Learning 

Menggunakan Adobe Flash Cs3” berdasarkan angket yang disebarkan penggunaan 

media pembelajaran bahasa jepang diperoleh dengan persentase 91% dinyatakan isi 

materi, bahasa yang digunakan, desain yang dirancang dan penggunaan medianya 

sangat layak yang telah di coba pada siswa SMA Negeri 2 Banda Aceh [8]. 

Penelitian ini menggunakan software macromedia flash 8  untuk perancangan 

aplikasi, dan penggunaan model Reaserch and Devolopment (R&D) untuk 

menciptakan sebuah aplikasi. 

Macromedia flash 8   dikenal dengan software ringan berupa program animasi 

dan grafis yang digunakan oleh seorang desainer yang dapat mengkreasikan sebuah 

animasi web kreatif, film animasi, pembuatan presentasi bisinis, dan game edukasi. 

Macromedia flash 8 memiliki kelebihan mudah dipahami dan juga dipelajari, 

ukuran file yang kecil, pengguna dapat berkreasi bebas dalam membuat animasi 

sehingga animasi yang diinginkan sesuai dengan ide dan rancangan [9]. Fungsi 

macromedia flash 8 untuk mendukung proses belajar dan mengajar, di dalam 

macromedia flash 8 ini dapat memasukkan video, animasi, game, presentasi, dan 

sejenisnya [10]. 

Model Penelitian R&D adalah jenis penelitian yang membuat sebuah produk 

sejenis aplikasi dengan melalui beberapa tahap, model penelitian ini bertujuan agar 
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terciptanya sebuah produk dari ide-ide yang kreatif untuk terlahirnya aplikasi-

aplikasi pembelajaran yang baru [11]. 

Berdasarkan observasi di SMK Negeri 5 TELKOM Banda Aceh dalam 

pembelajaran fisika belum efektif, dibuktikan wawancara dengan guru Fisika yaitu 

Ibu Sahriati, bahwasanya ia biasanya menggunakan metode pembelajaran ceramah 

dan menulis dipapan. Dari hasil observasi ini dapat mengkaitkan pembelajaran 

fisika menggunakan metode pembelajaran komputer ataupun Computer Based 

Learning. Metode CBL dapat membangun sebuah media pembelajaran fisika 

dengan menggunakan model R&D dalam proses perancangannya, dan 

menggunakan software macromedia flash 8 sebagai alat bantu perancangan media 

tersebut. 

 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang diatas, maka perumusan masalahnya adalah: 

Bagaimana cara merancang media pembelajaran Hukum Newton menggunakan 

macromedia flash 8 ? 

 

C. Batasan Masalah 

1. Perancangan media pembelajaran ini  untuk mata pelajaran Fisika Hukum 

Newton untuk siswa kelas X RPL 1 di SMK Negeri 5 TELKOM Banda Aceh 

dengan memanfaatkan berbagai perangkat lunak, seperti: 

a. Macromedia Flash 8 dalam pembuatan aplikasi 

b. Adobe Photoshop untuk mendesain tampilan  

c. Adobe Illustrator untuk menggambar karakter dan gambar 
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2. Media Pembelajaran Fisika berisi materi: 

a. Hukum I Newton beserta contoh dalam kehidupan 

b. Hukum II Newton beserta contoh dalam kehidupan 

c. Hukum III Newton beserta contoh dalam kehidupan 

 

D. Tujuan Penelitan  

Untuk merancang media pembelajaran berbasis Hukum Newton 

menggunakan macromedia flash 8. 

 

E. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat bagi Siswa :  

a. Menambah pengetahuan bagi siswa dengan konsep – konsep yang simple   

b. Membuat siswa menyukai pelajaran fisika  

c. Membuat siswa paham bahwa pelajaran fisika terdapat dalam kehidupan. 

2. Manfaat bagi Guru : 

a. Guru semakin mudah menjelaskan konsep fisika kepada murid 

b. Guru juga mendapatkan pengetahuan cara menggunakan media 

pembelajaran 

c. Guru juga mendapatkan metode pembelajaran yang menarik dengan 

adanya media pembelajaran ini. 

3. Manfat bagi Peneliti : Dapat mengembangkan kreativitas dan keterampilan 

dalam memilih metode pembelajaran yang menarik. 
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BAB II LANDASAN TEORI 

 

A. Sejarah Penemuan Fisika 

Fisika merupakan salah satu ilmu yang membahas tentang keadaan alam dan 

lingkungan sekitar. Fisika sudah ada pada tahun 2400 SM, pada zaman ini para 

ilmuwan tidak berniat untuk penyempurnaan di bidang ilmu pengetahuan. Sejak 

saat itu ilmu fisika terus berkembang sampai sekarang, dan nampaknya perubahan 

juga dibidang lainnya seperti bidang matematika teknologi, dan membawa 

perubahan keseluruh masyarakat [12]. Sejarah Perkembangan Fisika dibagi 

menjadi 4 periode, periode I (the earliest time to 1550) dimana masa ini dikenal 

tentang alam dan pikiran yunani, dan juga banyak pertanyaan bagaimana, apa, 

mengapa selanjutnya melahirkan mitologi, filosofia, sains dan teknologi. Periode I 

dibicarakan hingga masa hidup Copernicus (1473 – 1543). Periode II (1550 – 1800) 

pada masa ini terlahir metode eksperimen yang di kembangkan oleh Galileo-Galilei 

(1564 – 1642) mereka dikenal sebagai “The Grandfather of Physics” [13]. 

Ilmu pengetahuan menemukan identitasnya bahwa matematika dan IPA itu 

berbeda, matematika membahas tentang metode berfikir dengan logika dan 

diterima oleh akal saja, sedangkan IPA semua teori harus diuji dengan 

bereksperimen. Periode III (1800 – 1890) pada masa ini lahirnya fisika klasik, dasar 

teori fisika klasik ini merupakan pemikiran Newton (1642 – 1727) dan Galileo – 

Galilei (1564 – 1642) yang membahas tentang bantuan matematika teori-teori fisika 

ini berkembang dan dapat bereksperimen. Periode IV (1890 – sekarang) pada masa 

ini lahirnya fisika modern, hasil pemikiran Max Planck (1858 – 1947) dan Albert 

Einstein (1879 – 1955) merombak secara fundamental teori fisika klasik dengan 
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fisika modern. Fisika modern dilandaskan atas teori relativitas einstein dan teori 

kuantum max planck [14]. 

 

B. Sejarah Hukum Newton dan Penerapan Ilmu Fisika 

Hukum Newton ditemukan oleh Issac Newton pada tahun 1964 – 1772 dalam 

karyanya Philosophiæ Naturalis Principia Mathematica bahwa ada 3 hukum 

tentang gerak benda. Hukum newton I menyatakan benda yang diam dan bergerak 

akan tetap mempertahankan keadaannya jika tidak ada perubahan atau pertambahan 

gerakan pada benda tersebut. Hukum newton I di dalam rumus ⅀𝐹 = 0, yang 

dimana ⅀ ini adalah jumlah, F adalah resultan gaya, dan 0 itu adalah jumlah gaya 

yang bekerja pada benda tersebut. Hukum Newton II menyatakan sebuah benda 

yang bergerak akan mengalami perubahan posisi jika benda itu berbanding lurus 

dengan jumlah gaya yang diberikan. Hukum newton II di dalam rumus F = m.a, 

yang dimana F adalah jumlah gaya, m sebagai massa benda ,dan a adalah 

percepatan benda [15]. Hukum Newton III menyatakan bahwa benda mengerjakan 

gaya (aksi) pada benda lain, maka benda yang dikenai aksi akan melakukan gaya 

reaksi pada benda pertama besarnya sama namun arahnya berlawanan gaya aksi. 

Hukum Newton III di dalam rumus Faksi = - Freaksi [16]. 

Ilmu fisika juga sangat penting di dalam kehidupan diantaranya fisika sangat 

berperan dalam penemuan teknologi, melalui fisika dapat menemukan rahasia alam, 

fisika mempunyai andil dalam penemuan ilmu-ilmu lain, fisika melatih kita untuk 

berpikir logis dan sistematis. Selain itu ada contoh penerapan fisika dalam konsep 

pengukuran, setiap orang perlu mengukur suatu benda apalagi pekerja di dunia 
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industri, pendidikan, penelitian, dan lain sebagainya. Di dunia pendidikan sangat 

dibutuhkan mistar untuk mengukur panjang benda contohnya kayu, panjang meja, 

panjang ubin, dan lainnya. Jangka sorong juga diperlukan di dalam dunia industri 

untuk mengukur benda yang biasanya membutuhkan ketelitian [17]. 

Penerapan ilmu fisika hukum I newton menurut Wardani, misalnya pena yang 

berada diatas kertas akan tetap disana dan jika kertas tersebut ditarik secara cepat 

maka pena tersebut bergerak tetapi pergerakan kecepatan itu tidak bisa dihitung 

atau tidak tampak, contoh lain sebuah bus yang melaju sangat cepat lalu tiba – tiba 

mengerem otomatis penumpang yang berada di dalam bus tersebut akan terdorong 

ke depan, demikian sebaliknya jika bus tadi yan mengerem tiba – tiba menginjakkan 

gasnya maka penumpang akan kembali terdorong kebelakang, karena pada saat itu 

penumpang sedang mempertahankan posisi diamnya [18]. 

Hukum II newton diaplikasikan pada saat benda melaju melakukan 

percepatan terhadap dirinya maka gaya akan bertambah besar, pada gerakan di 

dalam lift. Hukum III newton dapat diaplikasikan dalam kehidupan ketika berjalan 

di atas tanah, telapak kaki mendorong tanah ke bawah sebagai reaksi, tanah 

mendorong kaki ke atas sehingga dapat berjalan, ketika kita menembak, senapan 

mendorong peluru ke depan (aksi), sebagai reaksi peluru pun mendorong senapan 

ke belakang, ketika mendayung perahu, pada waktu mengayunkan dayung, 

pendayung mendorong air ke belakang (aksi) [19]. 
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C. Multimedia 

Multimedia mengandung 2 makna kata, yaitu multi dan media. Dalam bahasa 

latin Multi merupakan nouns atau yang diartikan banyak atau bermacam-macam. 

Sedangkan media berasal dari bahasa latin yaitu medium yang artinya perantara atau 

sesuatu yang dipakai untuk menyampaikan. Kata medium di dalam buku American 

Heritage Electronic Dictionary (1991) diartikan alat untuk mempresentasikan 

sebuah informasi. Berdasrkan kalimat diatas multimedia dapat diartikan gabungan 

berbagai media berupa teks, gambar, grafik, sound, animasi, video, interaksi, dan 

lainnya yang telah menjadi file digital [20]. 

Multimedia dibagi lagi menjadi beberapa jenis, yaitu multimedia yang 

berbentuk online dan multimedia yang offline. Multimedia dibagi lagi menjadi 

multimedia linier dan multimedia interaktif. Multimedia linier adalah multimedia 

yang tidak menggunakan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, 

contohnya seperti televisi dan film. Multimedia interaktif adalah multimedia yang 

menggunakan alat untuk mengontrol dan dapat dioperasikan oleh pengguna, 

contohnya media pembelajaran game, dan lainnya. 

Multimedia memberikan keuntungan terhadap penyampaian informasi, 

antara lain, lebih komunikati, mudah melakukan perubahan, interaktif, lebih leluasa 

menuangkan kreatifitas. Multimedia juga memiliki beberapa manfaat di berbagai 

bidang antara lain [21] : 

1. Kegiatan kerja, dengan adanya teleworking para pekerja tidak harus bekerja 

di kantor mereka dapat menggunakan meeting sebagai pendukung 

pekerjaannya. 
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2. Cara belanja, home shopping belanja yang dilakukan secara online atau 

menggunakan internet dan setelah dipesan barang yang kita inginkan akan 

dikirim ke rumah. 

3. Jual beli, sistem jual beli online sekarang dapat menggunakan online – 

banking. 

4. Cara memperoleh informasi, di zaman sekarang kita sudah sangat mudah 

mendapatkan informasi melalui internet, atau dengan membaca koran online, 

ataupun software lainnya. 

5. Cara belajar, proses pembelajaran juga dapat dilakukan online dengan 

bantuan komputer dan menggunakan software pendukung untuk belajar. 

Multimedia juga memiliki peran penting dalam berbagai bidang diantaranya: 

a. Ekonomi / bisnis 

Penyajian bisnis atau untuk mempresentasikan bisnis ini dapat 

menggunakan multimedia linier atau multimedia interaktif melalui CD, 

power point, dan lainnya sehingga penyampaian materi tentang bisnis 

yang ditawarkan dapat dipresentasikan secara jelas dan detail. 

b. Informasi dan komunikasi 

Dibidang ini cara penyampaiannya melalui bantuan komputer ataupun 

hardcopy, seperti pembuatan website yang menarik, animasi, aplikasi dan 

lainnya. 
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c. Iklan 

Iklan ini bertujuan untuk menyampaikan suatu produk, barang, ataupun 

jasa yang disampaikan melalui video maupun gambar yang mempermudah 

pelanggan untuk membelinya. 

d. Pendidikan 

Penyampaian multimedia di dalam pendidikan sangat sering terjadi 

dengan cara membuat sebuah media pembelajaran, ataupun power point 

sebagai bahan ajar untuk siswa. 

e. Film dan Game 

Film dan game 2D maupun 3D dapat dijadikan sarana penyampaian 

informasi, pendidikan, maupun hiburan. 

 

D. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media  

Bahasa latin dari media adalah medius yang berarti perantara. Media berguna 

sebagai alat penyampaian pesan, menurut asosiasi pendidikan nasional media 

merupakan bentuk komunikasi yang dapat di manipulasi, dibaca, didengar, dan 

dilihat melalui teknologi yang canggih. Sedangkan menurut Association of 

Education and Communication Technology  (AECT) media adalah salah satu 

bentuk komunikasi yang dapat menyalurkan beragam informasi yang diinginkan 

[22]. 

Berdasarkan pendapat AECT dan aosiasi pendidikan nasional tersebut 

disimpulkan media merupakan software yang berguna untuk proses suatu 
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pembelajaran dan sehingga pembelajaran berjalan dengan baik. Media bisa 

dikatakan sebagai penghubung, seperti antara guru dan murid yang  dimana guru 

sebagai pemberi informasi dan murid orang yang menerima informasi. Sebuah 

pembelajaran yang aktif sangat membutuhkan media untuk mempresentasikan 

sebuah materi yang akan dipelajari, sehingga proses belajar dan mengajar tersebut 

berjalan dengan efektif [23]. 

 

2. Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran berasal dalam bahasa Yunani disebut instructus atau “intruere” 

berarti menyampaikan pikiran, yang berarti menyampaikan sebuah pemikiran yang 

telah di olah dan memiliki makna melalui pembelajaran. Kata pembelajaran juga 

mengandung makna pro-aktif dalam kegiatan pembelajaran karena di dalam sebuah 

pembelajaran terdapat guru sebagai instruktur yang aktif, sedangkan siswa 

merupakan subjek yang aktif dalam kegiatan pembelajaran [24]. Pembelajaran 

bukan hanya tentang pemberian materi saja, tetapi mengkondisikan pelajar untuk 

belajar. Sehingga pembelajaran merupakan proses interaksi antara guru dan siswa 

serta media yang digunakan, untuk meningkatkan perubahan pada pola berpikir, 

pertambahan rasa ingin tahu, dan melatih daya ingatan siswa. Oleh karena itu 

sebagai pendidik perlu sangat aktif dan kreatif untuk mengembangkan suatu media 

pembelajaran yang menarik siswa untuk peran aktif dalam belajar, dan menyukai 

setiap pelajaran yang diberikan oleh guru. 
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E. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan sebuah alat untuk menyampaikan informasi 

yang digunakan oleh guru dan disampaikan oleh siswa agar proses belajar mengajar 

berlajan dengan mudah dan dipahami siswa. Media pembelajaran adalah sarana 

teknologi yang berfungi untuk menyampaikan pesan untuk keperluan belajar. 

Media pembelajaran juga berguna untuk meningkatkan mutu di dunia pendidikan, 

sehingga media pembelajaran digunakan untuk menyampaikan materi yang 

interaktif guna untuk mencapai tujuan pembelajaran [23]. Berdasrkan pendapat 

diatas media pembelajaran berfungsi untuk [20] : 

a. Membantu guru dalam bidangnya 

 Meningkatkan efektifitas pembelajaran, sehingga murid paham dengan 

materi di sampaikan oleh guru yang telah dipaparkan dalam media 

tersebut. 

 Membantu mengembangkan keatifitasan siswa dalam proses belajar 

 Membantu guru dalam berkreasi untuk mempresentasikan materi dan 

dapat dirancang dengan baik 

b. Membantu para peserta didik 

 Peserta didik mudah paham dengan pembuatan media pembelajaran, 

karena di dalam media tersebut terdapat banyak warna, animasi, maupun 

game shingga mereka tertarik untuk belajar, dan berpikir bagaimana cara 

menggunakan media tersebut. 
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c. Memperbaiki proses belajar mengajar 

 Guru yang tidak maksimal dalam mengajar akan sangat terbantu dengan 

adanya media pembelajaran, karena guru hanya memahami cara 

penggunaan media tersebut. 

 

 

F. Metode Pembelajaran 

Metode pembelajaran adalah sebuah cara penyampaian informasi terhadap 

peserta didik agar mereka memahami terhadap materi yang diajarkan. Metode 

pembelajaran sangat bervariasi salah satu nya metode pembelajaran yang 

menggunakan komputer. Metode pembelajaran komputer adalah sebuah metode 

pembelajaran yang menggunakan komputer dalam proses belajar dan mengajarnya. 

Di dalam komputer tersebut terdapat pengembangan tentang teknologi informasi 

yaitu, komunikasi interaktif, audio visual, penampilan citra atau dimaksud dengan 

multimedia. Dengan metode pembelajaran berbasis komputer adanya keuntungan 

yaitu, mampu mengurangi biaya pelatihan, fleksibel, efektivitas pembelajaran, dan 

segala materi yang ada dapat disimpan dan dibaca berulang kali [25]. 

Drill and practice adalah tipe repetitif (diulang – ulang) fungsinya untuk 

melatih memori, sehingga tujuan program ini untuk mendalami keterampilan dan 

pengetahuan yang sudah ada dengan melakukannya berulang kali, dan tidak untuk 

mengajarkan skill baru [26]. Tutorial adalah metode instruksional yang digunakan 

untuk mempresentasikan informasi, biasanya disajikan dalam bentuk video yang 

berisi langkah – langkah, sehingga siswa mengikuti apa yang disajikan dalam video 
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tersebut. Simulasi adalah metode pembelajaran yang dapat menggantikan kondisi 

pembelajaran berbasis komputer sehingga proses simulasinya digunakan untuk 

mengajarkan proses ataupun konsep. 

Games Edutaiment adalah metode pembelajaran yang ditampilan dalam 

bentuk permainan sehingga membangun dua aspek penting yaitu keefektivitas 

proses pendidikan dan penampilan bahan ajar yang dapat memotivasi siswa untuk 

menjalankannya. Sedangkan metode mindtools merupakan metode belajar yang 

memberikan fasilitas sehingga dapat digunakan siswa untuk mengasah pikirannya. 

Contoh fasilitas mindtools seperti aplikasi, siswa akan mengetahui sendiri 

bagaimana aplikasi tersebut dijalankan. Adanya aplikasi tersebut melatih siswa 

untuk ingin tau bagaimana penggunaan aplikasi tersebut [13]. 

 

G. Macromedia Flash 

Menurut Anggara macromedia flash  adalah salah satu software berupa grafis 

dan gambar bergerak diperuntukkan untuk para desainer sehingga mereka bebas 

untuk mengkreasikan ide dan pikirannya yang dituangkan ke dalam bentuk animasi, 

game, desain, waupun web interaktif. Macromedia flash 8 memiliki konsep animasi 

dan terdapat dua teknik dasar diantaranya [9] : 

 Animasi Frame by Frame 

Teknik ini merupakan teknik yang rumit, karena pada setiap frame harus 

menggambarkan animasi yang berbeda sehingga ketika gambar tersebut disatukan 

menjadi sebuah gambar yang berjalan. Pembuatan animasi dengan teknik frame by 
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frame merupakan teknik tradisional dan membutuhkan kesabaran dan ketelitian 

yang ekstra. 

 Animasi Tween 

Teknik ini dikatakan jauh lebih mudah dibandingkan frame by frame, teknik 

ini hanya menggambarkan sebuah gambar di frame pertama dan frame terakhir lalu 

diatur secara otomatis. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada Gambar 2.1 tersebut terdapat file berformat .fla dan juga document, 

yang dimana fungsi flash document ini untuk membuat lembaran baru, sedangkan 

format file .fla itu adalah animasi ataupun media yang sudah dibuat sebelumnya. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

 

 

 

Gambar 1 1 Macromedia Flash 8 
 

 

 

Gambar 2. 1 Macromedia Flash 8 

Gambar 2. 2 Tampilan Macromedia Flash 8 

Gambar 2. 3 Menu 
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Pada Gambar 2.3 terdapat menu yang dimana berfungsi untuk menyimpan, 

membuat file baru, mengedit, melihat hasil animasi, memodifikasi, menambahkan 

teks, dan lainnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4 dibawah ini adalah tools yang berfungsi untuk menggambar, 

memberi warna, menambahkan kontur, filter, dan mempercantik sebuah animasi 

agar terlihat lebih menarik. 

 

 

 

 

 

 

Sedangkan Gambar 2.5 diatas merupakan sebuah layer yang dapat diatur 

untuk membuat animasi dan disesuaikan layer tersebut dengan animasi yang 

dibutuhkan, juga terdapat scene berfungsi untuk menambahkan setiap episode jika 

pembuatan sebuah animasi video. 

 

 

Gambar 2. 4 Tools 

Gambar 2. 5 Jendela Layer 
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Gambar 2.6 berfungsi untuk mengatur warna yang diinginkan, serta setiap 

gambar yang ditambahkan akan terdapat di bagian library, terdapat type yang 

berguna untuk mengatur posisi warna, bisa dijadikan dua warna di dalam satu 

gambar, dan di dalam satu gambar dua warna tersebut menjadi menyatu. 

Gambar 2.7 merupakan dashboard untuk menggambar yang diinginkan, 

segala macam ide yang dipikirkan, digambarkan di dalam dashboard tersebut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.8 dibawah terdapat actions yang dimana fungsinya untuk 

menambahkan aksi ataupun jika ada sebuah tombol yang dibuat, maka untuk 

membuat tombol tersebut berfungsi kita membutuhkan sebuah program untuk 

menjalankannya. Terdapat juga properties dan filter berguna untuk mengatur 

ukuran dashboard menambahkan filter tulisan ataupun gambar dan lainnya. 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 6 Pengaturan Warna 

Gambar 2. 7 Dashboard 

Gambar 2. 8 Actions dan Properties 
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H. Model Penelitian R&D 

Model penelitian R&D merupakan model penelitian yang menghasilkan 

sebuah produk yang ingin dirancang dan menguji kemanfaatan produk tersebut, 

produk yang dihasilkan bisa berbentuk software maupun hardware yang bisa 

digunakan di dalam pembelajaran [11]. Di dalam model penelitian R&D ini 

terdapat 10 tahap yang dilewati yaitu [27] : 

1. Mencari dan mengumpulkan informasi untuk menyusun kerangka penelitian, 

kebutuhan untuk penelitian. 

2. Perencanaan untuk menyusun penelitian, desain, tujuan dan keperluan 

penelitian yang lainnya. 

3. Pengembangan awal produk, untuk keperluan yang diinginkan dalam 

mengembangkan sebuah produk. 

4. Ujicoba produk, yang diciptakan biasanya dilakukan langsung terjun 

kelapangan. 

5. Perbaikan produk, dilihat berdasarkan dari ujicoba awal, apakah uji coba awal 

tersebut ada revisi dari guru, maka harus perbaiki sesuai kebutuhan di dalam 

pembelajaran langsung. 

6. Ujicoba produk, tahap ini lebih diperuntukkan kepada khalayak luas seperti 

ke banyak kelas. 

7. Revisi Produk akhir, berdasarkan uji coba yang lebih luas, sehingga produk 

yang ingin di operasionalkan siap divalidasi. 
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8. Validasi Produk dilakukan dengan menyebarkan angket,wawancara, dengan 

10 sampai 30 orang di kelas, agar mengetahui kelayakan aplikasi produk yang 

dirancang. 

9. Revisi akhir produk, memperbaiki model yang dikembangkan oleh aplikasi. 

10. Menyebarluaskan produk, pada langkah ini mencoba untuk mempromosikan 

sebuah produk ke perusahaan, sekolah, dengan cara mensosialisasikan, 

melakukan pemaparan dalam bentuk jurnal, hasil penelitian ataupun lainnya. 

 

I. Populasi dan Sample 

Populasi adalah sebuah wilayah berisi elemen yang ingin di teliti untuk 

mendapatkan beberapa kesimpulan. Semakin banyaknya sebuah kelompok 

populasi yang anda dapatkan maka semakin bagus hasil populasi yang anda 

dapatkan, tetapi jika semakin banyak anda memerlukan beberapa waktu dan biaya 

yang banyak [28]. 

Sampel merupakan salah satu contoh yang diambil dari dalam kelompok 

populasi tersebut, untuk mengetahui kelayakan sebuah produk yang diuji coba di 

dalam kelompok tersebut, contohnya di dalam kelompok tersebut hanya diambil 

salah satu orang yang terbaik untuk menguji coba sebuah produk tersebut [29]. 
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J. Skala Likert 

Likert mengembangkan sebuah pengukuran yaitu skala likert, skala likert 

mempunyai butir-butir pertanyaan  yang membahas tentang pengetahuan, perilaku, 

dan sikap. Metode skala likert adalah metode yang digunakan untuk mengukur 

tingkat, kepuasan pengguna terhadap sebuah produk [30]. Skala likert dapat 

ditampilkan dalam tabel dibawah ini [31]: 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Skala Kategori 

5 Sangat Bagus Sekali 

4 Sangat Bagus 

3 Bagus 

2 Cukup Bagus 

1 Tidak Bagus 

Tabel 2. 1 Skala Likert 
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K. Berdasarkan Penelitian Terdahulu 

 

No. Nama Peneliti 
Tahun 

Penelitian 
Judul Penelitian Hasil Penelitian 

1. Ulfa Siti 

Zaenab 

2018 Pengembangan Media Pembelajaran 

Dengan Materi Teknik Animasi Dua 

Dimensi Menggunakan Macromedia 

Flash Untuk Siswa SMK Negeri 1 

Mesjid Raya 

Berdasarkan penelitian 

ini bahwa peneliti telah 

berhasil membuat teknik 

dua dimensi dengan 

macromedi flash dengan 

bukti .  Hasil yang 

diperoleh dengan nilai 

78.89% dengan kategori 

setuju. Sehingga 

diperoleh berdasrkan 

variabel diatas bahwa 

siswa sangat menyukai 

materi animasi dan dua 

dimensi. Dapat di 

simpulkan dengan 

adanya media 

pembelajaran interaktif 

ini dengan materi tenik 

animasi dua dimensi ini 

membuat siswa sangat 

aktif dan semangat yang 

tinggi, dan juga muncul 

berbagai pertanyaan, 

rasa ingin tahu, serta 

fokus memperhatikan 

pembelajaran yang 

sedang berjalan [32]. 

 

2. Nurrisma 2018 Pengembangan Media Pembelajaran 

Bahasa Jepang Dengan Adobe Flash 

Cs3. 

Peneliti ini 

menggunakan Adobe 

Flash Cs3 hampir sama 

dengan macromedia 

flash dan peneliti ini 

dapat membuktikan 

bahwa media 

pembelajaran Bahasa 

Jepang mendapatkan 

persentase 91% dengan 

kategori sangat layak 
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dan sesuai dengan 

prinsip media. 

Berdasarkan angket 

diperoleh 80.86% 

dikategorikan sangat 

baik dari segala aspek 

yang ada [8]. 

 

3. Muftizar 2019 Perancangan Media Tentang Materi 

Logika Pemrograman Pada Aplikasi 

Adobe Cs6 

Berdasarkan hasil 

penelitian Muftizar, 

kesimpulannya: 

a. Berdasarkan angket 

yang disebar kepada 

ahli media bahwa 

media pembelajaran 

ini sangat layak dan 

sudah sesuai dengan 

materi pembelajaran 

serta 

tampilannya[33]. 
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BAB III METODELOGI PENELITIAN 

 

A. Rancangan Penelitian 

Tahapan dalam pelaksaan perancangan dalam penelitian ini sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Observasi 

Observasi yang dilakukan untuk membuat sebuah produk sesuai kebutuhan 

penelitian ini, dan mengumpulkan informasi yang ada di dalam pembelajaran fisika 

di SMK Negeri 5 TELKOM Banda Aceh. 

2. Perencanaan Produk  

Perencaanan ini dimulai dari awal, menentukan tema, rancangan desain, 

prototype dalam membuat sebuah media pembelajaran. Membuat prototype ini 

sebagai rancangan awal untuk mempermudah sebuah desain dan menerjemahkan 

ke bahasa pemrograman. 

3. Desain Produk 

Tahapan desain produk ini dengan membuat template tampilan, 

mencocokkan warna desain dengan template, membuat karakter dan animasi yang 

sesuai dengan materi media pembelajaran menggunakan software Macromedia 

Flash 8 dalam perancangan media pembelajaran. 

 

 Gambar 3. 1 Metode R&D 
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4. Pembuatan Produk 

Setelah mendesain aplikasi, membuat aplikasi dengan memasukkan coding 

berdasarkan prototype yang telah dirancang. 

5. Validasi Produk 

Setelah produk selesai, selanjutnya melakukan validasi ke ahli media, ahli 

materi untuk menilai kualitas aplikasi media pembelajaran Hukum Newton dari 

segi materi dan desain tampilan. 

6. Revisi Produk 

Revisi produk ini dilihat berdasarkan dari penilaian ahli materi dan ahli 

media, jika ada kekurangan menurut ahli media dan ahli materi maka perlu diubah. 

7. Uji coba 

Uji coba ini dilakukan setelah selesai tahap revisi akhir selanjutnya, uji coba 

ini dilakukan untuk mengetahui ketertarikan siswa terhadap media pembelajaran 

yang dibuat. 

8. Pembagian Angket 

Tahap pembagian angket ini dilakukan setelah menguji coba media 

pembelajaran ke kelas, tujuan pembagian angket untuk mengetahui kelayakan, 

penggunaan aplikasi dalam pembelajaran metode computer based learning. 

9. Analisis dan hasil Produk 

Setelah pengisian angket diperlukannya analisis untuk mengetahui kelayakan 

penggunaan media pembelajaran fisika Hukum Newton dikelas. 
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B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 5 TELKOM Banda Aceh pada kelas 

X RPL 1 semester genap tahun ajaran 2020/2021. 

2. Waktu Penelitian 

Hari/Tanggal : 20 Agustus 2021 – 14 Januari 2022 

Jam : 09 : 00 AM – 12 : 00 AM 

 

C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi dalam kelas ini adalah guru fisika dan seluruh siswa kelas X RPL 1 

SMK Negeri 5 TELKOM Banda Aceh tahun ajaran 2020/2021. 

2. Sampel 

Sampel penelitian ini adalah dari seluruh siswa kelas X RPL 1 SMK Negeri 

5 TELKOM Banda Aceh, sampel ini diambil dari keseluruhan populasi. Penelitian 

ini menggunakan probability sampling yang dimana setiap anggota memiliki 

peluang yang sama untuk melakukan uji coba produk [34]. 

3. Teknik Sampling 

Penelitian ini menggunakan teknik sampling jenuh, dimana semua populasi 

diambil untuk dijadikan sampel [35]. 
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D. Kisi – Kisi Instrumen 

Penelitian ini membutuhkan instrumen pengumpulan data yang dimana 

berfungsi untuk mendapatkan data agar dapat menyelesaikan masalah yang terdapat 

di dalam pertanyaan penelitian. Di dalam instrumen ini terdapat wawancara serta 

angket untuk mengetahui tanggapan yang baik dari siswa maupun guru. 

1. Wawancara 

Wawancara merupakan tanya jawab antara satu orang ataupun lebih secara 

bertatap muka yang berguna untuk mendapatkan penjelasan dari responden untuk 

penelitian.Wawancara berguna untuk mendapatkan informasi dari ahli media, ahli 

materi, guru, serta kepada siswa yang ditujukan mengenai media pembelajaran 

yang dirancang. 

2. Angket 

Angket berisi pertanyaan – pertanyaan untuk mengumpulkan data dan 

mengetahui respon dari siswa setelah menggunakan media pembelajaran pada saat 

materi pembelajaran. Angket ini dibuat untuk ahli media, ahli materi yaitu guru, 

dan siswa. Berikut isi angket [8]: 

 

 

 

Tabel 3. 1 Isi angket untuk Ahli Media 

No.  Penilaian Indikator  Jumlah  

1  Penilaian Desain Ketertarikan siswa terhadap desain 

Pemahaman siswa terhadap gambar dan 

materi 

Kejelasaan isi 

8 

2  Penilaian Media Penggunaan Aplikai 

Kesesuain Manfaat Media 6 
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Tabel 3. 2 Isi angket untuk Ahli Materi 

No Penilaian Indikator Jumlah 

1 
Penilaian Materi Penyesuaian materi dengan tujuan  

7 

2 Penilaian Bahasa Pemahaman isi materi 2 

 

3 

 

Penilaian Desain 

Ketertarikan siswa terhadap desain 

Pemahaman siswa terhadap gambar dan 

materi 

Kejelasaan isi 

 

4 

4 
Penilaian Media Penggunaan Aplikai 

Kesesuain Manfaat Media 2 

 

Tabel 3. 3 Isi Angket untuk Siswa 

No  Penilaian  Indikator    Jumlah  

  

1  

  

Penilaian Materi 

Kejelasan materi 

Kesesuaian materi dengan contoh yang 

diberikan  

  

2 

2  Penilaian Bahasa Pemahaman isi materi   

Gaya bahasa yang digunakan 

2  

  

3  
Penilaian Desain 

Ketertarikan siswa terhadap desain 

Pemahaman siswa terhadap gambar dan 

materi 

Kejelasaan isi 

  

4 

4  Penilaian Media  Penggunaan Aplikai 

Kesesuain Manfaat Media  

2 
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E. Teknik Pengumpulan Data 

1. Observasi 

Observasi yang dilakukan di SMK Negeri 5 TELKOM Banda Aceh langsung 

terjun ke lapangan, dan melihat metode pembelajaran guru. sehingga timbul ide 

untuk membuat sebuah media pembelajaran fisika hukum newton 

2. Wawancara 

Wawancara pertama kali kepada ahli media, wawancara ini dilakukan setelah 

merancang media pembelajaran untuk menanyakan mengenai desain atau 

perancangan media pembelajaran. Selanjut wawancara ahli materi sebagai validator 

isi materi media pembelajaran, tidak hanya ahli materi guru juga dapat 

diwawancara sebagai validator media pembelajaran untuk mengetahui kecocokan 

penggunaan media tersebut. 

3. Angket 

Angket berisi pertanyaan yang telah di buat, sehingga diharapkan respon dari 

siswa tentang media pembelajaran tersebut, setelah angket diisi oleh siswa 

kemudian angket dikembalikan kepada peniliti untuk di analisis lagi. Penyebaran 

angket dilakukan ketika selesai uji coba aplikasi, untuk mengetahui respon dari 

siswa terhadap aplikasi ini. 
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F. Teknik Analisis Data 

Hasil angket ahli media, ahli materi dan respon siswa kelas X RPL 1 SMK 

Negeri 5 Banda Aceh dihitung dengan menggunakan rumus [36] : 

P = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟𝑖
 ×100 

Berdasarkan rumus daitas dapat interpretasikan presentase tanggapan siswa 

dapat dilihat pada Tabel 4. Penilaian Tanggapan Siswa [37] : 

 

Tabel 3. 4 Penilaian Tanggapan Siswa 

Persen  Keterangan  Angka  

80-100%  Sangat bagus sekali  5 

60-80%  Sangat bagus  4 

40-60%  Bagus  3 

20-40% Cukup bagus  2 

0%-20% Tidak bagus 1 
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BAB IV  HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil 

1. Observasi 

Obeservasi yang dilakukan dalam penelitian ini, menjumpai Ketua Prodi 

untuk melakukan obeservasi pertama disekolah SMK Negeri 5 TELKOM Banda 

Aceh. Setelah diberikan izin dan membuat surat izin observasi, datang ke sekolah 

tersebut dan jumpai kepala sekolah untuk observasi sekaligus melakukan penelitian 

di sekolah. 

2. Perencanaan 

 

Pembuatan aplikasi ini untuk memberikan paparan materi terhadap media 

pembelajaran fisika Hukum Newton. 

a. Tujuan Perancangan Aplikasi 

Tujuan perancangan media pembelajaran fisika hukum newton untuk dapat 

membantu pembelajaran dalam : 

1) Membantu siswa membedakan antara Hukum I Newton, Hukum II 

Newton dan Hukum III Newton. 

2) Membantu siswa untuk dapat mengetahui contoh – contoh dalam 

kehidupan yang ada di dalam ketiga Hukum Newton tersebut.  

3) Membantu siswa merangsang imajinasi nya dengan kecohan video 

animasi yang menarik. 

4) Membantu guru sebagai sumber bahan pembelajaran. 
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b. Proses perancangan 

Dalam proses perancangan ini untuk menggambarkan setiap alur aplikasi 

mulai dari start dan exit, untuk menggambarkan setiap tahapan yang ada diperlukan 

flowchart sebagi berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Desain Produk 

 

Perancangan Tampilan untuk membentuk sebuah aplikasi yang akan 

berinteraksi dengan user. 

a. Desain Loading 

Desain loading ini bertujuan sebelum membuka aplikasi akan menampilkan 

loading  

 

 

 

  

Hukum 
newton 

loading 

 Gambar 4. 1 Flowchart 

Gambar 4. 2 Tampilan Loading 
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b. Desain Tampilan Menu 

Tampilan Menu utama adalah awal untuk memulai aplikasi, dan terdapat 

banyak menu tombol untuk memulai pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

c. Tampilan Menu Materi 

Di tampilan menu materi ini terdapat 4 pilihan yang tersedia, memilih satu 

materi yang diinginkan, dan di setiap materi terdapat video animasi untuk 

memperjelas materinya. 

 

 

 

 

 

d. Tampilan Menu Evaluasi 

 Tampilan ini juga terdapat 3 pilihan, ada pilihan KUIS, UTS, UAS, setelah 

memahami materi, bisa langsung untuk menjawab pertanyaan yang ada di 

dalam media pembelajaran tersebut. 

Indikator 
tujuan 

Materi 

Evaluasi 

Sejarah 
N 

HK1N HK2N HK3
N 

 

 

Gambar 4. 3 Tampilan Menu 

Gambar 4. 4 Tampilan Menu Materi 
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4. Pembuatan Produk 

 Tahap implementasi ini perancangan yang telah siap yang awalnya dirancang 

sketsa oleh flowchart, dan siap dikembangkan dalam bentuk aplikasi yang 

sebenarnya, untuk mengetahui apakah aplikasi sesuai dengan apa yang dibutuhkan. 

a. Tampilan Loading 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

b. Tampilan Menu Utama 

Menu Utama terdapat 6 pilihan di dalam media pembelajaran fisika hukum 

newton, yaitu  : 

1) Menu Indikator 

2) Menu Tujuan Pembelajaran 

Kuis 

UTS 

UAS 

 

 

Gambar 4. 5 Menu Evaluasi 

Gambar 4. 6 Tampilan Loading 
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3) Menu Evaluasi 

4) Profil 

5) Exit/Keluar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c. Tampilan Menu Materi 

Di dalam menu materi tersebut berisi materi-materi hukum newton fisika, 

tampilan menu materi berisi : 

a. Sejarah Newton 

b. Hukum I Newton 

c. Hukum II Newton 

d. Hukum III Newton 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 7 Menu Utama 

 

Gambar 4. 8 Menu Materi 
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d. Tampilan Menu Evaluasi 

Di dalam menu evaluasi terdapat kuis, uts, dan uas untuk mengevaluasi hasil 

dar pemahaman materi yang diberikan.Berikut tampilannya : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Validasi Produk 

 

Setelah media pembelajaran dirancang maka lanjut divalidasi ke ahli media, 

Ahli media memeriksa media pembelajaran yang telah dibuat, setelah diperiksa 

adanya revisi media pembelajaran. Selanjutnya divalidasi kepada ahli materi, 

setelah diperiksa ahli materi memberikan sedikit revisi pada media untuk 

menambahkan materi dan soal.  

 

 

 

 

 

 

 Gambar 4. 9 Menu Evaluasi 
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6. Revisi Produk 

Revisi produk di lakukan setelah validasi produk ke ahli materi dan ahli 

media, dari validasi produk tersebut terdapat beberapa perubahan dibawah ini : 

Tabel 4. 1 Desain Media Pembelajaran 

No. Sebelum Revisi Setelah Revisi 

1 

  

Perubahan pada logo lampu pada hukum newton, menjadi logo kepala isaac newton 

, isaac newton adalah ahli yang menciptakan hukum newton. 

2 

  

Pada tampilan pertama hanya 3 materi hukum newton, lalu ditambahkan 

sejarah hukum newton. 

3 

  

Perubahan tombol pada Menu Utama dan Menu Materi 

4 

  

Perubahan tombol pada Menu Utama dan Menu Materi, dan juga adanya 

tambahan tombol lampu sebagai penjelasan di dalam video. 
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7. Uji Coba 

Uji coba ini dilakukan setelah validasi dan revisi produk, uji coba dilakukan 

dengan cara mendemonstrasikan ke kelas X RPL 1 siswa SMK Negeri 5 TELKOM 

Banda Aceh sebagai sumber belajar siswa di kelas.  

 

8. Pembagian Angket 

Setelah mendemonstrasikan media pembelajaran kedepan kelas, selanjutnya 

membagikan angket yang berisi pertanyaan tentang kelayakan media pembelajaran 

yang telah ditampilan. Setelah pembagian angket siswa mengisi pertanyaan yang 

ada di angket sesuai petunjuk lalu dikembalikan ke peneliti untuk menganalisis 

hasil dari angket. 

 

9. Analisis dan Kesimpulan Produk 

Analisis dan kesimpulan media pembelajaran berdasarkan penyebaran angket 

yang diberikan oleh ahli media, berupa aplikasi media pembelajaran fisika hukum 

newton mendapatkan nilai rata-rata 4,6 dengan persentase 92% dikategorikan 

sangat bagus sekali, dan dapat digunakan sebagai bahan ajar yang dilihat dari 

beberapa segi aspek yaitu, aspek desain, dan aspek media. Berdasarkan analisis 

penyebaran angket yang diberikan oleh ahli materi guru fisika, berupa aplikasi 

media pembelajaran fisika hukum newton mendapatkan nilai rata-rata 4,46 dengan 

persentase 89,23% dikategorikan sangat bagus sekali, dan dapat digunakan sebagai 

sumber belajar yang dilihat dari beberapa segi aspek yaitu, aspek desain, aspek 

media, aspek bahasa , dan aspek materi. Berdasarkan analisis pembagian angket 
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yang diberikan kepada siswa, berupa aplikasi media pembelajaran fisika hukum 

newton mendapatkan nilai rata-rata 110,07 dengan persentase 73,56% 

dikategorikan sangat bagus dan dapat digunakan sebagai sumber belajar di SMK 

Negeri 5 TELKOM Banda Aceh, yang dilihat dari beberapa segi aspek yaitu, aspek 

desain, dan aspek media. 

B. Pembahasan  
 

Merancang media pembelajaran Hukum Newton dengan menggunakan 

metode R&D, dan juga dengan bantuan software macromedia flash 8. Langkah 

awal pembuatan media pembelajaran ini dengan membuat flowchart sebagai alur 

jalannya media, selanjutnya sketsa tampilan media pembelajaran, setelah disketsa 

lalu didesain menggunakan software Adobe Photoshop dan Adobe Illustrator. 

Langkah selanjutnya pindahkan seluruh desain karakter dan tampilan ke dalam 

macromedia flash 8 untuk digerakkan setiap karakter dan tampilan, diberikan 

coding agar tampilan media tersebut seperti animasi, lalu diatur dengan rapi sesuai 

yang dirancang pada alur flowchart beserta sketsa. 

Implementasi yang telah dilakukan pada media pembelajaran yaitu dengan 

validasi oleh ahli media dan ahli materi, setelah di validasi adanya revisi produk. 

Revisi produk telah dilakukan dan dilakukan uji coba terhadap ahli media dan ahli 

materi, untuk menguji hasil kelayakan kedua ahli tersebut diberikan angket, dan 

hasil persentase ahli media mendapatkan persentase 92% dengan kategori sangat 

bagus sekali, sedangkan ahli materi mendapatkan persentase 89,23% dengan 

kategori sangat bagus sekali, selanjutnya untuk mengatahui kelayakan pada siswa 

juga diberikan angket untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap media 
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pembelajaran yang telah ditampilkan, dan mendapatkan persentase 73,56% dengan 

kategori sangat bagus. Berdasarkan penelitian terdahulu bahwasanya macromedia 

flash dapat digunakan untuk bahan pembelajaran dan mendapatkan persentase 

78,89%. Untuk mendukung penelitian ini juga melihat penelitian terdahulu yang 

menggunakan metode R&D juga bahwa media pembelajaran dengan menggunakan 

Adobe Flash Cs3 juga sangat layak digunakan sebagai bahan ajar di sekolah [8], 

tidak hanya itu penelitian yang menggunakan macromedia flash 8 dengan judul 

perancangan media pembelajaran dua dimensi,dengan hasil yang diperoleh nilai 

78.89% dengan kategori setuju. Sehingga diperoleh berdasrkan variabel diatas 

bahwa siswa sangat menyukai materi animasi dan dua dimensi, dan disimpulkan 

dengan adanya media pembelajaran interaktif ini dengan materi tenik animasi dua 

dimensi ini membuat siswa sangat aktif dan semangat yang tinggi, dan juga muncul 

berbagai pertanyaan, rasa ingin tahu, serta fokus memperhatikan pembelajaran yang 

sedang berjalan [32]. Media pembelajaran fisika Hukum Newton digunakan pada 

sekolah yang memiliki komputer. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan 

menambahkan lagi materi beserta soal-soal. Untuk penelitian selanjutnya 

diharapkan dapat dibuat dalam bentuk link maupun website. Media pembelajaran 

ini masih terbatas dan juga sangat dibutuhkan bahan ajar pembantu. 
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BAB V KESIMPULAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah di tulis, tentang perancangan media 

pembelajaran hukum newton menggunakan metode computer based learnig dengan 

Software Macromedia Flash 8 di SMK Negeri 5 TELKOM Banda Aceh, maka 

kesimpulannya : Merancang media pembelajaran ini dengan cara membuat alur 

jalannya aplikasi dengan flowchart, di dalam flowchart tersebut terdapat menu 

materi,menu evaluasi profil, exit untuk memperjelas alur berjalannya media 

pembelajaran tersebut. Membuat sketsa tampilan untuk media pembelajaran setelah 

jadi, sketsa tersebut didesain kedalam software adobe photoshop. Desain kedalam 

software macromedia flash menjadi media pembelajaran. Perancangan media 

pembelajaran sudah dilalui beberapa revisi, untuk dijadikan media pembelajaran 

sesuai kebutuhan di sekolah tersebut. 
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B. Saran 

1. Media pembelajaran fisika Hukum Newton ini hanya dapat digunakan pada 

sekolah yang memiliki komputer, media pembelajaran ini masih sangat 

terbatas untuk sekolah yang tidak mempunyai fasilitas komputer. 

2. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan menambahkan lagi materi beserta 

soal-soal yang mampu menjadikan evaluasi saat pembelajaran, media 

pembelajaran ini dapat digunakan dengan bantuan bahan ajar lain sebagai 

tambahan, untuk memperjelas materi. 

3.  Untuk penelitian selanjutnya diharapkan dapat dibuat dalam bentuk link 

maupun website, agar mudah digunakan, serta perlunya pengembangan lagi 

untuk media pembelajaran fisika hukum newton agar semakin bagus dan 

bermanfaat bagi pelajar. 

4. Bagi peneliti sendiri harus lebih mengkaji lagi tentang software yang terbaru, 

agar media pembelajaran ini tidak monoton.  
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