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ABSTRAK 
 

 

 

Dengan adanya alat bantu“Pembelajaran Gaya Dalam Fisika Untuk Siswa-

Siswi Kelas VIII ( Studi Kasus SLTP Negeri 5 Brebes )” ini dimaksudkan untuk 

membuat suatu program rekayasa perangkat lunak pembelajaran gaya dengan 

basis multimedia, yang akan lebih menarik, mudah dipahami dan dimengerti oleh 

siswa – siswi kelas VIII SLTP Negeri 5 Brebes. 

Metode penelitian yang digunakan adalah meliputi : objek penelitian, jenis 

dan sumber data, metode pengumpulan data dan pengembangan perangkat lunak. 

Hasil dari pembuatan perangkat lunak pembelajaran ini adalah materi-

materi tentang gaya pada bidang kajian ilmu fisika. Yaitu tentang pengertian gaya, 

beberapa bentuk gaya, dan konsep gaya yang diterapkan dalam teknologi. 

Perangkat lunak ini juga disertai dengan latihan soal – soal tentang gaya. 

Dengan adanya media pembelajaran gaya ini dapat ditarik kesimpulan 

bahwa program pembelajaran gaya bidang kajian fisika ini dapat membantu siswa  

siswi kelas VIII SLTP Negeri 5 Brebes dalam memahami pelajaran fisika 

khususnya materi tentang gaya serta memudahkan pengajar dalam menyampaikan 

materi. Program ini dibuat lebih menarik karena disertai dengan gambar – gambar 

yang interaktif dan keterangan dari gaya agar lebih memudahkan siswa – siswi 

dalam menerima pelajaran sehingga siswa tidak merasa cepat jenuh. 

 

 

 

Kata kunci : RPL.pembelajaran.gaya 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

  

1.1 Latar Belakang Masalah  

Dalam aktivitas sehari – hari, kita tidak lepas dari kegiatan belajar. 

Oemar Hamalik, 2001 menyatakan bahwa belajar adalah suatu proses 

perubahan tingkah laku individu melalui interaksi dengan lingkungan. Di 

dalam interaksi inilah terjadi serangkaian pengalaman belajar. Belajar adalah 

proses fisik dan psikis pada diri siswa. Dimana seseorang yang mengalami 

peristiwa belajar akan berbeda keadaannya dengan kondisi sebelum dia 

mengalami belajar, seperti dia akan semakin memiliki banyak pengetahuan, 

memiliki sikap yang semakin dewasa, dan memiki beberapa keterampilan 

gerak yang juga semakin bertambah. 

Belajar pun dapat dilakukan dalam kegiatan pembelajaran. Namun, 

kegiatan pembelajaran harus baik supaya hasil yang diperoleh dapat maksimal 

dan sesuai dengan yang diharapkan pembelajar dan pengajar. Sudjana, 1991 

menyatakan bahwa kondisi pembelajaran yang berkualitas dipengaruhi oleh 

faktor-faktor : Tujuan pengajaran yang jelas, bahan pengajaran yang memadai, 

dan metodologi pengajaran yang tepat. Bahan pengajaran adalah seperangkat 

materi keilmuan yang terdiri atas fakta, konsep, prinsip, generalisasi suatu 

ilmu pengetahuan yang bersumber dari kurikulum. Saat ini hal-hal tersebut 

merupakan suatu kompetensi yang harus dimiliki oleh siswa. Di dalam 

metodologi pengajaran ada dua aspek yang paling menonjol yaitu metode 

mengajar dan media pengajaran, sebagai alat bantu mengajar, dimana media 

pengajaran ini merupakan salah satu lingkungan belajar yang dikondisikan 

oleh guru. 

Salah satu ciri dari pelaksanaan pembelajaran yang berkualitas adalah 

dimanfaatkannya media pembelajaran dalam proses pembelajaran. Dunia 

pendidikan terus bergerak dinamis, khususnya untuk menciptakan media dan 
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materi pendidikan yang semakin interaktif dan komperatif. Para ahli 

pendidikan telah mencoba untuk meneliti dan menciptakan metode – metode 

belajar yang baru, seperti cara belajar siswa aktif ( CBSA ), cara belajar siswa 

mandiri ( CBSR ), dan masih banyak metode yang lain yang bertujuan agar 

siswa – siswi SLTP dan MTS dapat lebih mudah dan sederhana untuk 

menerima materi pendidikan yang sudah ditetapkan. 

Pada tahun-tahun belakangan ini, komputer mendapatkan perhatian 

besar dalam kegiatan pembelajaran / instruksional ( Computer Assisted 

Instruction ), dengan kecepatan penguasaan materi yang dapat diatur sendiri 

oleh pemakainya. Karena komputer nampaknya sangat cocok untuk belajar 

secara individual, pengembangannya sebagai alat instruksional sangat 

dipengaruhi oleh kemajuan pembelajaran yang terprogram.  

Maraknya pameran-pameran komputer di berbagai kota akhir-akhir ini, 

situs-situs internet yang bertema IT (Information of Technology), serta 

merebaknya lembaga pendidikan komputer yang menawarkan program-

program pendidikan yang menarik bagi berbagai kalangan usia, menunjukkan 

betapa tingginya minat masyarakat terhadap dunia komputer. Hal ini 

merupakan suatu peluang sekaligus tantangan tersendiri bagi para praktisi 

untuk membuat program-program pendidikan yang menarik dan interaktif. 

Kemajuan di bidang sains dan teknologi, khususnya bidang komputasi pada 

era globalisasi ini sudah merebak ke segala bidang sehingga kehadiran 

teknologi komputasi ini tak bisa dihindari lagi, termasuk di bidang pendidikan 

fisika.   

Dalam kurikulum berbasisis kompetensi, salah satu kompetensi guru 

yang harus ditingkatkan adalah kemampuan dalam menggunakan media 

pembelajaran. Para guru dapat bekerjasama dengan berbagai pihak untuk 

menyediakan media pembelajaran ini. Guru sendiri dapat mempelajari 

berbagai software untuk membuat media pembelajaran yang disesuaikan 

dengan kebutuhan para siswanya. Salah satu software yang dapat membuat 

berbagai media seperti video, animasi, gambar, suara, dan sebagainya dengan 

cara yang mudah adalah Macromedia Flash CS 3 
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Di zaman yang serba canggih seperti kondisi saat ini dimana teknologi 

berkembang sedemikian pesatnya, komputer sudah bukan merupakan barang 

yang langka dan mewah. Data dari Departemen Pendidikan Nasional 

menunjukkan bahwa SLTP dan MTS sebagian besar telah memiliki komputer. 

Dengan adanya media komputer sebagai pengolah informasi sudah selayaknya 

apabila komputer digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa. 

Saat ini penggunaan komputer bukan hal yang baru lagi bagi siswa  

siswi SLTP maupun MTS, maka alangkah baiknya apabila teknologi yang 

sudah ada dan yang sudah maju tersebut digunakan dalam dunia pendidikan. 

Khususnya dalam bidang kajian fisika dalam proses pembelajaran. 

Penyampaian materi, efesiensi waktu, kemudahan pencarian informasi 

pendidikan akan lebih mudah pelaksanaannya bila ditunjang dengan teknologi 

yang berbasis komputer.  

Semenjak kita masih sekolah di bangku sekolah dasar kita sudah 

pernah mendapatkan materi tentang ilmu pengetahuan alam. Dalam bangku 

sekolah dasar tersebut ilmu pengetahuan alam masih dijadikan satu tidak 

terpisah seperti waktu SLTP yang terpisah menjadi tiga bidang kajian seperti 

biologi, kimia dan fisika. Diantara bidang kajian tersebut, fisika merupakan 

mata pelajaran yang dianggap paling sulit oleh banyak siswa – siswi SLTP 

terutama yang mempelajari tentang gaya yang dipelajari waktu duduk 

dibangku SLTP kelas VIII, yang sebagian biasanya berhubungan dengan 

perhitungan yang rumit dan logika. Tentunya perhitungan yang rumit tersebut 

harus melalui perhitungan rumus tertentu sehingga mengakibatkan siswa – 

siswi SLTP sulit untuk memahami materi tersebut tanpa adanya simulasi 

tentang gaya tersebut.. 

Pada mata pelajaran Fisika SLTP kelas VIII, siswa mengenal materi 

gaya. Siswa perlu memperkuat konsep dasarnya supaya tidak mengalami 

kesulitan untuk memperdalam materi ini saat duduk di kelas IX. Biasanya 

siswa kesulitan dalam materi yang memperkenalkan banyak gaya ini. Maka 

perlu dicari metode pembelajaran yang menarik minat siswa untuk lebih tekun 

mempelajarinya, di antaranya dengan memanfaatkan teknologi komputer. 
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Atas dasar pertimbangan tersebut diatas, maka penulis merasa perlu 

untuk merancang dan membuat alat bantu pembelajaran yang lebih efektif  

dan efisien untuk SLTP Negeri 5 Brebes. Yang diharapkan nantinya siswa 

bisa belajar sendiri, selain itu juga dapat memberikan alternatif pemecahan 

masalah untuk mengatasi permasalahan yang ada dalam dunia pendidikan. 

Oleh karena itu dalam Proyek Tugas Akhir ini penulis mengambil judul 

“ALAT BANTU PEMBELAJARAN GAYA DALAM FISIKA UNTUK 

SISWA-SISWI KELAS VIII ( STUDI KASUS SLTP NEGERI 5 BREBES )”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasar latar belakang yang telah diuraikan diatas, terdapat beberapa 

permasalahan yang dihadapi terkait dengan proses belajar mengajar  

khususnya  dalam pemahaman materi gaya adalah : 

1. Tidak adanya atau kurangnya simulasi – simulasi maupun visualisasi-

visualisasi untuk mempermudah belajar materi gaya. 

2. Tidak adanya sarana lain selain buku untuk menemukan solusi yang 

dihadapi oleh siswa jika menemukan suatu permasalahan materi gaya yang 

muncul sewaktu - waktu. 

3. Tidak adanya rancangan perangkat lunak pada pembelajaran materi gaya 

yang berbasis multimedia untuk siswa SLTP kelas VIII. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Untuk menjaga agar penelitian dalam membangun sebuah ”Alat Bantu 

Pembelajaran Gaya Dalam Fisika Kelas VIII ( Studi Kasus SLTP Negeri 5 

Brebes )”, yang interaktif dan dinamis ini tidak meluas dan tidak menyimpang 

dari pokok permasalahan yang ada pada SLTP Negeri 5 Brebes. maka penulis 

membatasi masalah ini antara lain : 

1) Rencana pembelajaran yang dibuat berdasarkan dengan topik bahasan 

”gaya pada waktu di SLTP kelas VIII”. 

2) Pada pembuatan pembelajaran ini berisi informasi pengantar, materi gaya, 
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latihan, profile, dan keluar 

3) Program komputer yang dipergunakan dalam pembuatan animasi 

pembelajaran adalah Macromedia Flash CS 3. 

4) Dalam mendisain sistem tersebut agar tampilannya menarik penulis 

menggunakan Photoshop CS 3. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka dapat dirumuskan 

tujuan yang nantinya ingin di capai dalam penelitian ini adalah :  

1. Terciptanya media pembelajaran gaya untuk yang memungkinkan siswa 

dapat menyerap informasi pengetahuan secara maksimal terhadap materi-

materi yang diajarkan. 

2. Menemukan model pembelajaran tentang gaya yang memberikan 

kesempatan kepada pengajar untuk dapat melakukan improvisasi dan 

pengembangan terhadap materi yang disampaikan. 

3. Terciptanya rancangan perangkat lunak pada pembelajaran gaya untuk 

SLTP kelas VIII yang berbasis multimedia yang tadinya belum ada 

menjadi ada. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah : 

1. Bagi Penulis 

a. Sebagai syarat kelulusan mata kuliah tugas akhir (skripsi) pada jenjang 

Strata Satu (S1) Teknik Informatika Universitas Dian Nuswantoro. 

b. Merupakan kesempatan yang baik bagi penulis untuk dapat 

menemukan masalah dan meberikan alternatif jalan keluar serta 

pemecahannya. 

c. Menambah pengetahuan penulis tentang pembuatan program atau 

pembuatan media pembelajaran yang berkaitan dengan bidang 

pendidikan. 
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d. Dapat mengembangkan kemampuan penulis dalam 

mengimplementasikan segala sesuatu yang telah di dapat dalam 

perkuliahan untuk diterapkan di lingkungan kerja dan masyarakat pada 

umumnya. 

2. Bagi Pengguna 

Dengan adanya media pembelajaran ini pengguna dapat lebih mudah 

memahami materi pembelajaran gaya. 

3. Bagi Akademik 

Laporan Tugas Akhir ini dapat dijadikan sebagai tambahan informasi dan 

pemikiran bagi mahasiswa yang ingin membuat tugas akhir yang 

berhubungan dengan rekayasa perangkat lunak serta sebagai referensi di 

perpustakaan Universitas Dian Nuswantoro. 

 

 

 

 


