PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PERMAINAN LUDO FISIKA
PADA POKOK BAHASAN GERAK MELINGKAR

SKRIPSI
Diajukan untuk Melengkapi Tugas-tugas dan Memenuhi Syarat-syarat
Guna Mendapatkan Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd)
dalam llmu Pendidikan Fisika

Oleh

SELVIANA KHODIZAH
NPM. 1411090140

Jurusan : Pendidikan Fisika

Pembimbing | : Prof. Dr. H. Idham Kholid, M. Ag.
Pembimbing Il : Irwandani, M.Pd.

t”?;

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI (UIN)
RADEN INTAN LAMPUNG
1439H /2018 M




PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PERMAINAN LUDO FISIKA
PADA POKOK BAHASAN GERAK MELINGKAR

SKRIPSI

Diajukan untuk Melengkapi Tugas-tugas dan Memenuhi Syarat-syarat
Guna Mendapatkan Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd)
dalam llmu Pendidikan Fisika

Oleh

SELVIANA KHODIZAH
NPM. 1411090140

Jurusan : Pendidikan Fisika

AlIA

timbing | : Prof. Dr. H. Idham K

Pembml rwandani, M|%

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI (UIN)
RADEN INTAN LAMPUNG
1439H /2018 M



ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk; (1) Melakukan pengembangan media
pembelajaran fisika berupa permainan ludo fisika pada pokok bahasan gerak
melingkar (2) Mengetahui respon validator terhadap media pembelajaran fisika
berupa permainan ludo fisika pada pokok bahasan gerak melingkar (3) Mengetahui
kelayakan dari media pembelajaran fisika berupa permainan ludo fisika pada pokok
bahasan gerak melingkar.

Penelitian ini merupakan penelitian R&D yang mengadopsi pengembangan
dari Borg & Gall. Instrumen pengumpulan data yang digunakan berupa angket yang
diberikan kepada ahli materi dan ahli media untuk menguji kualitas media
pembelajaran fisika berupa permainan ludo fisika pada pokok bahasan gerak
melingkar. Jenis data yang dihasilkan adalah data kuantitatif yang dianalisis dengan
pedoman kriteria kategori penilaian untuk menentukan kualitas produk.

Hasil penelitian ini adalah; (1) Media pembelajaran permainan ludo fisika (2)
Media pembelajaran permainan ludo fisika produk akhir yang dihasilkan telah
memenuhi Kriteria layak dengan skor rata-rata dari penilaian ahli materi, 82,2% dan
ahli media 93,70% dalam kategori sangat layak (3) Kelayakan produk pada media
pembelajaran permainan ludo fisika dengan persentase untuk uji coba kelompok kecil
86,69% dan untuk uji coba lapangan 82,76%. Media pembelajaran ini sudah layak
digunakan sebagail media pembelajaran fisika.

edia Pembelajaran, !ermain!n !udo Lisika
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Artinya : “Dia menciptakan langit dan bumi dengan (tujuan) yang benar; Dia
menutupkan malam atas siang dan menutupkan siang atas malam dan menundukkan
matahari dan bulan, masing-masing berjalan menurut waktu yang ditentukan. ingatlah
Dialah yang Maha Perkasa lagi Maha Pengampun”.

( Q.S Az-Zumar Ayat 5)
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

IPA atau ilmu pengetahuan alam adalah berkaitan tentang bumi baik
permukaan maupun yang ada di dalam perut bumi, alam semesta dan luar angkasa,
baik benda yang kasat mata maupun yang tidak terlihat dengan panca indra manusia.
IPA terbagi atas beberapa cabang ilmu pengetahuan, diantaranya adalah fisika.*
Secara umum, ilmu fisika mengkaji mengenai gejala-gejala fakta pada
kehidupan sehari-hari atau fenomena yang ada di alam semesta.

Pelajaran fisika juga salah satu mata pelajaran yang kurang disukai oleh
peserta didik. Peserta didik menganggap bahwa ilmu fisika sulit untuk dipahami
karena ilmu fisika banyak memuat rumus dan teori yang memerlukan pemahaman
secara_mendasar. Penggunaan penjabaran matematika dalam rumus fisika menjadi

serta didik, sehinggﬁu Ija“olusi dari permasala

cara untuk mengubah persepsi negatif tentang fisi

ntara lain

menghubungkan fisika de egiatan yang men n, belajar bukan dengan

penghafalan rumus, melainkan mémahami pentrunan rumus, dan memanfaatkan

berbagai alat peraga dan multimedia agar pelaksanaan proses pembelajaran fisika

! Gunawan Muhammad Azhari Hasbi, Kosim, ‘‘Pengembangan Alat Peraga Listrik Dinamis
(APLD) Berbasis Inkuiri Untuk Meningkatkan Penguasaan Konsep Siswa’’, Penelitian Pendidikan
IPA, 1 (2015).

2 Widayanti, Irwandani, Sri Latifah, Ardian Asyhari, Muzannur, ‘‘Modul Digital Interaktif
Berbasis Articulate studio’13 Pengembangan Pada Materi Gerak Melingkar Kelas X*°, Al-Biruni, 6
(2017), h 222.

¥ Mukarramah Mustari, ‘‘Pengaruh Penggunaan Media Gambar Lewat Komputer Terhadap
Hasil Belajar Fisika Pada Siswa Kelas X SMA Negeri 3 Makassar’’, Al-Biruni, 4 (2015) .



efektif, efisien, dan menarik. Oleh karena itu, pemilihan media pembelajaran fisika
yang tepat sangatlah penting.”

Penggunaan media pembelajaran pada proses belajar mengajar berfungsi
menumbuhkan keinginan dan minat yang baru untuk siswa, menumbuhkan
motivasi belajar, dan bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap siswa.® Media
pembelajaran membantu memantapkan pengetahuan pada benak para peserta didik
serta menghidupkan pelajaran yang dapat mempermudah pemahaman peserta didik.°
Manfaat penggunaan media ini diharapkan mampu menarik perhatian peserta didik
dan memudahkan peserta didik dalam memahami materi.’

Banyak jenis media yang muncul sebagai wahana kreativitas guru untuk
memberi pelayanan pendidikan untuk peserta didik guna menjadikan pembelajaran
yang efektif dan menyenangkan. Salah satu yang dapat diandalkan adalah game atau
permainan. Game atau permainan dikenal sebagai aktivitas baik fisik maupun kognitif

dak membosankanb l A

an permainan dalam pembelajaran dapat menjadi kelas dan

mengembangkan kemamdidik. Dengan Win, peserta didik menjadi

* Firma Rean Kasih, ‘‘Pengembangan Film Animasi Dalam Pembelajaran Fisika Pada Materi
Kesetimbangan Benda Tegar Di SMA”’, Tadris: Jurnal Keguruan Dan llmu Tarbiyah, 2 (2017).

® Indra Yanuttama Ahmad Zaid Rahman, Taufik Nur Hidayat, ‘“‘Media Pembelajaran IPA
Kelas 3 Sekolah Dasar Menggunakan Teknologi Augmented Reality Berbasis Android’’, Seminar
Nasional Teknologi Informasi Dan Multimedia, 4 (2017), h 43.

® Shella Syafitri Rahma Diani, Yuberti, <“Uji Effect Size Model Pembelajaran Scramble
Dengan Media Vidio Terhadap Hasil Belajar Fisika Peserta Didik Kelas X MAN 1 Pesisir Barat”’, Al-
Biruni, 5 (2016).

"'Sohibun and Filza Yulina Ade, ‘‘Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Virtual Class
Berbantuan Google Drive’’, Tadris: Jurnal Keguruan Dan IImu Tarbiyah, 2 (2017).

§ Mutmainnah Latief, ‘Pengembangan Permainan Ular Jarra Sebagai Media Pembelajaran
Pada Materi Pokok Asam-Basa’, Penelitian Pendidikan INSANI, 20 (2017), h 101-107.




terangsang untuk mengeksplorasikan daya imaginasi. Imajinasi adalah kemampuan
individu menggabungkan elemen dari pengalaman dalam situasi tertentu yang
menghasilkan perilaku yang baru. °

Salah satu media permainan yang dapat diaplikasikan dalam belajar sambil
bermain adalah permainan ludo, ludo merupakan permainan papan berpetak yang
telah dimodifikasi.'® Peserta didik bisa menghabiskan waktu berjam-jam hanya untuk
bermain permainan ludo baik yang tradisional maupun yang modern. Permainan ludo
ini telah dimodifikasi pada komponen-komponen permainan ludo sesuai dengan
kebutuhan untuk pembelajaran fisika."* Penggunaan permainan ludo dalam
pembelajaran diharapkan dapat memunculkan minat dan motivasi belajar bagi peserta
didik. Permainan ludo ini dipilih karena dalam permainan ini seluruh peserta didik
terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat meningkatkan aktivitas belajar

siswa, karena setiap peserta didik akan saling membantu dalam mempersiapkan diri

an permainan Iudob I A

° Faisal Rachmat, ‘‘Kontribusi !mainan Kons!!tivis (Mediabalok) dengan Peningkatan

Kemampuan Kognitif”’, Pendidikan Usia Dini, 11(2017), h 240.

% Syamsul Bardi Adelia Rahmawati, A. Wahab Abdi, ‘‘Penerapan Model Pembelajaran
Team Games Tournament Menggunakan Media Permainan Interaktif Ludo Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa SMA Inshafuddin Banda Aceh’, llmiah Mahasiswa Pendidikan Geograpi FKIP
Unsyiah, | (2016), h 2.

Hanna Nurul Husna Purwanto, Ika Mustari Sari, ‘‘Implementasi Permainan Monopoli

Fisika Sebagai Media Kemampuan Dalam Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT Untuk Meningkatkan
Prestasi Belajar Dan Mengetahui Profil Kemampuan Berpikir Kritis Siswa SMP’¢, Pengajaran MIPA,
17 (2012), h 69.

2 Moh. Djazari Susan Mardiana, ‘‘Teams Games Tournament Dengan Permainan Ludo
Akutansi Untuk Meningkatkan Aktivitas Belajar Akutansi’’, Pendidikan Akutansi Indonesia, 13
(2015).

untuk




Berdasarkan hasil pra penelitian yang dilakukan peneliti pada peserta didik
kelas X SMA Negeri 15 Bandar Lampung, SMA Negeri 11 Bandar Lampung, SMA
Islamiyah Bandar Lampung, ditemukan beberapa masalah yakni kurangnya minat
belajar dalam pembelajaran fisika oleh sebagian besar peserta didik, kemudian
peserta didik membutuhkan media baru yang sebelumnya belum mereka ketahui.*
Seharusnya pelajaran fisika yang diperlukan saat ini adalah pembelajaran yang dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta didik sehingga peserta didik dapat terlibat
aktif di dalam proses belajar-mengajar.

Selain itu kurangnya inovasi dan kreativitas guru untuk menggunakan
beberapa media salah satunya media permainan sebagai media pembelajaran masih
kurang. Satu diantaranya cara menyampaikan materi fisika yang dapat membantu
antara konsep yang abstrak dengan keadaan yang sebenarnya adalah dengan
menggunakan media.

wancara dengan hﬁl@ﬁ X di SMA Neg andar

a
Lampung wawancara Yyaitu peserta didik mengalami an dalam
memahami pelajaran fi‘sikﬂia diperlukan pemahiwrhadap materi dan terlalu
banyak hitung-hitungan atau rum0@s yang dipakai. Hasil wawancara selanjutnya

dengan salah satu guru fisika di SMA Negeri 11 Bandar Lampung dan SMA

Islamiyah Bandar Lampung menyatakan benar bahwa peserta didik lebih mudah

memahami materi fisika jika menggunakan media pembelajaran.

 Hasil Angket Siswa pada saat Pra Penelitian di SMA Negeri 15 Bandar Lampung tanggal
11 april 2018.



Dari hasil wawancara ditiga sekolah tersebut dapat dilihat bahwa
permasalahan yang ada disekolah yaitu siswa kesulitan dalam memahami materi
fisika karena kurangnya penggunaan media pengembangan sehingga siswa lemah
dalam  menjawab  soal-soal fisika. Maka perlu adanya penggunaan
media pembelajaran yang telah dikembangkan sehingga dapat meningkatkan belajar
siswa khususnya dalam pembelajaran fisika, oleh karena itu  peneliti
mengangkat penelitian dengan judul *“ Pengembangan Media Pembelajaran
Permainan Ludo Fisika pada Pokok Bahasan Gerak Melingkar”.

A. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas dapat diidentifikasi beberapa masalah sebagai
berikut:

1. Minimnya pendidik dalam menggunakan media pembelajaran.

2. Kurangnya alokasi waktu pendidik dalam kegiatan belajar mengajar.

ng digunakan daﬁrrlelﬂ belum dikemban ingga

narik bagi siswa.

4. Respon peserta didi“ing positif terhadap fiw arena penggunaan media
pembelajaran yang kurang tepat.

B. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan di atas, maka
peneliti dapat membatasi masalah dari permasalahan tersebut yaitu sebagai berikut:
1. Minimnya pendidik dalam menggunakan media pembelajaran.

2. Materi fisika yang disampaikan dibatasi pada materi gerak melingkar.



3. Penelitian ini dibatasi pada pengembangan media pembelajaran permainan
ludo fisika.
C. Perumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan yang telah dikemukakan di atas, dapat di
rumuskan masalah yaitu sebagai berikut:
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran permainan ludo fisika pada
pokok bahasan gerak melingkar?
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran permaian ludo fisika pada pokok
bahasan gerak melingkar?
3. Bagaimana respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran permainan
ludo fisika pada pokok bahasan gerak melingkar?
D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian yang

dilaku peneliti sebagai beﬂ I A

bangkan media pembelajaran permainan ludo fisi

da pokok

bahasan gerak %
2. Mengetahui kelayakan dari'media pembgjaran permainan ludo fisika.

3. Mengetahui respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran permain

ludo fisika pada materi gerak melingkar.
E. Manfaat Penelitian
Dikembangkannya media pembelajaran ini diharapkan dapat memberikan

manfaat secara langsung maupun tidak langsung, yaitu:



1. Fungsi teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi penambah wawasan
keilmuan dan memajukan pola pikir peneliti dan pembaca mengenai
pengembangan media pembelajaran permainan ludo fisika pada materi gerak

melingkar

2. Fungsi praktis
a. Bagi guru : Agar penyampaian materi bisa lebih berwarna dan tidak
terfokus hanya menggunakan metode itu saja yang membuat siswa tidak
minat belajar atau merasakan bosan serta tidak tertarik dengan
pembelajaran tersebut. Penggunaan media permainan diharapkan
dijadikan sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran.

b. Bagi murid : Membantu peserta didik untuk lebih memahami materi

ak melingkar denga ﬂ dlipWJaran yangvfektlf

c. Bagi sekolah : Dengan menggunakan media permainan dapat menambah

kualitas penm memantuk lebih termotivasi

agar lebih baik lagi dalam menggunakan berbagai macam media.




BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

A. Konsep Pengembangan Model

Metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) adalah
metode  penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji keeffektifan produk tersebut. Model-model tersebut dites di lapangan secara
sistematis, dievaluasi, diperbaiki hingga memperoleh kriteria khusus tentang
keefektifan, kualitas, atau standar yang sama. Tujuan utama penelitian dan
pengembangan dalam pendidikan bukan untuk merumuskan atau menguji teori, tetapi
untuk mengembangkan produk-produk yang efektif untuk digunakan di sekolah-
sekolah.*

Ada beberapa istilah tentang penelitian dan pengembangan. Borg And Gall
menggunakan nama Research and Development / R&D yang dapat diterjemahkan

tian dan pengembﬁ .cﬂnd kelin (2010)

enyatakan.bahwa penelitian ini sekarang dinam

Development Research W dan penwmngam adalah kajian
yang sistematis tentang bagaimana membuat rancangan suatu produk,

mengembangkan atau memproduksi rancangan produk tersebut dan mengevaluasi

kinerja produk tersebut, dengan tujuan dapat diperoleh data yang empiris yang

dapat digunakan sebagai dasar untuk membuat produk, alat-alat dan model yang

" Emzir, "Metodologi Penelitian Pendidikan Kuantitatif Dan Kualitatif*, Rajawali Pers
(Jakarta, 2012), h 263.



dapat digunakan dalam pembelajaran atau non pelajaran. Thiaragajan menggunakan
model 4D yng merupakan singkatan dari Define, Desaign, Development And
Dissemination, Dick And Carry menggunakan istilah ADDI (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) dan Research and Development, yang
dapat diterjemahkan menjadi penelitian pengembangan.*

Pada penelitian ini peneliti mengembangkan media pembelajaran permainan
ludo tingkat SMA kelas X. Pengembangan dilaksanakan pada materi IPA pokok
bahasan gerak melingkar. Pada penelitian ini peneliti menggunakan model penelitian

Brog And Gall.

Gambar 2.1 Langkah-langkah Penggunaan Metode Research and Development
(R&D) Model Borg and Gall.

Pada penelitian ini peneliti menggunakan model Borg And Gall yang telah

dimodifikasi oleh Sugiyono. Gambar di atas merupakan langkah-langkah yang

> Sugiyono, "Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D", (Bandung: Alfabeta,
2017), hal 298.



digunakan pada penelitian ini. Produk akhir dari penelitian pengembangan ini adalah

media pembelajaran permainan ludo fisika pada pokok bahasan gerak melingkar.

B. Acuan Teoritis

1. Media pembelajaran
a. Pengertian media pembelajaran

Penggunaan media atau alat bantu disadari oleh banyak praktis pendidikan

sangat membantu aktivitas proses pembelajaran baik di dalam maupun di luar
kelas, terutama peningkatan prestasi belajar peserta didik. Kata media berasal dari
bahasa Latin” medius” yaitu secara harfiah berarti ‘tengah‘. ‘Perantara’ atau
‘pengantar’. Pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Batasan lain pula
dikemukaan oleh para ahli yang sebagian diantaranya akan diberikan berikut

itu. AECT (Association of Education and Communication Technology). Memberi

batasan tentang media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk

me kan pesan atau infofﬁ I A

apabila dipahami secara garis besar adalah manusi

ateri atau
kejadian yang m siswa memperoleh

Wndisi yang uat
pengetahuan, keterampilan, atall sikap. Pengertian media dalam proses belajar

mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis

untuk menangkap, memproses dan menyusun kembali informasi visual atau

verbal. *®

'¢ Azhar Arsyad, "Media Pembelajaran, Rajawali Pers”, (Jakarta, 2013), h 3-4.



Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dan pendidik dan
sumber belajar pada suatu lingkungan belajar yang meliputi guru dan siswa yang
saling bertukar informasi. tujuan pembelajaran adalah upaya mempengaruhi
peserta didik agar terjadi proses atau perbuatan belajar, maka pemahaman akan
teori belajar menjadi penting."’

Allah berfirman dalam surat Al-Alag ayat 1-5:

il TSt T gl e oWl 3 3l all gL TR

oAt ok

Artinya : bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan,
dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah, bacalah, dan Tuhanmulah
yang Maha Mulia yang mengajar (manusia) dengan pena, Dia mengajarkan
manusia apa yang tidak diketahuinya.*®

Firman Allah yang pertama kali turun adalah Al-Alag ayat 1-5,

yang dilak i.zaman sekarang ini dilaksanakan dalam s

Upaya perrNda dasawi sebagai peransang

(stimulus) eksternal untuk membantu seseorang belajar, mengorganisasi dan

mengintegrasikan sejumlah pengalaman baru ke dalam skema secara bermakna,

20.

' Heni Mularsih Karwono, "Belajar Dan Pembelajaran”, (Jakarta: Rajawali Pers, 2012), h

'8 Usman, "Al- Quran Cordoba", PT. Cordob (Bandung, 2012).



sehingga terbentuk struktur kognitif yang dapat digunakan sebagai pengait
informasi pada kegiatan belajar.

Media pembelajaran merupakan bagian dari sumber belajar yang
merupakan kombinasi antara perangkat lunak (bahan ajar) dan perangkat keras
(alat belajar). Media pembelajaran dapat juga dipahami sebagai segala sesuatu
yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara terencana,
sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif, dimana penerimanya dapat
melakukan proses belajar secara efektif dan efesien. Jadi, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu mengajar untuk menyampaikan
materi, agar pesan lebih mudah diterima dan menjadikan peserta didik lebih
termotivasi dan aktif.”

Rossi Dan Breidle mengemukakan bahwa Media pembelajaran adalah
seluruh alat dan bahan yang dapat dipakai untuk tujuan pendidikan, seperti radio,

ku, Koran, majalaﬁ fw.zo Sehingga men

t memenuhi tiga fungsi utama apabila -media di an untuk

perorang, kelomponok pendWsar jumlahnya. Selain
pengertian diatas ada juga yang’ berpendapat bahwa media pengajaran meliputi

perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software).*!

Dayton

' Siti Juariah, Irwandani ‘‘Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Komik Fisika
Berbantuan Sosial Media Instagram Sebagai Alternatif Pembelajaran’’, Al-Biruni, 5 (2016), h 34 .

2% Wina Sanjaya, "Perencanaan Dan Desain Sistem Pembelajaran”, Kencana Pers (Jakarta,
2008).

21 Azhar arsyad, Op.Cit, h.23.



b. Manfaat dan fungsi media pembelajaran
Secara khusus media pembeelajaran memiliki fungsi dan berperan seperti
yang dijelaskan beikut ini:*
1) Menangkap suatu objek atau peristiwa-peristiwa tertentu.
Peristiwa-peristiwa penting atau objek yang langka dapat diabadikan
dengan foto, film atau rekaman melalui video atau audio, kemudian peristiwa
itu dapat digunakan manakalah diperlukan.
2) Manipulasi keadaan, peristiwa atau objek tertentu
Melalui media pembelajaran, guru dapat menyajikan bahan pelajaran
yang bersifat abstrak menjadi konkret sehingga mudah dipahami dan dapat
menghilangkan verbalisme. Selain itu media pembelajaran juga dapat
membantu menampilkan objek yang terlalu besar yang tidak mungkin dapat
ditampilkan di dalam kelas, atau menampilkan objek terlalu kecil yang sulit

ngan menggunakzﬂa Ila“

embelajaran mempunyai nilai praktis sebagai beri

Pertama, ngatasi keWgalaman yang dimiliki
siswa.

Kedua, media dapat mengatasi batas ruang kelas. Hal ini terutama untuk

e
3) i

menyajikan bahan belajar yang sulit dipahami secara langsung oleh

peserta didik.

2 Wina Sanjaya, Op.Cit, h 207-209.



Ketiga, media dapat memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara

peserta didik dengan lingkunganya.

Keempat, media dapat menghasilkan keseragaman pengamatan.

Kelima, media dapat menanamkan konsep dasar yang benar, nyata dan

tepat.

Keenam, media dapat membangkitkan motivasi dan merangsang peserta

untuk belajar dengan baik.

Ketujuh, media dapat membangkitkan keinginan dan minat baru

Kedelapan, media dapat mengontrol kecepatan belajar siswa.

Kesimbilan, media dapat memberikan pengalaman yang menyeluruh dari

hal-hal yang konkret sampai yang abstrak.

Menurut kemp & Dayton (1985), media memiliki kontribusi yang

sangat penting terhadap proses pembelajaran. Diantara kontribusi tersebut

kedua ahli tersebuﬁhtbﬁmrikut:”
nyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstand

1) Pembelgj dapat lebih menarik

2) Pem jadi lebih i

3) Waktu pelaksaanpembelajarartdapat dipendekkan

4) Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan

5) Proses pembelajaran dapat berlangsung kapan pun dan dimana pun
diperlukan

6) Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses
pembelajaran dapat ditingkatkan

7) Peran guru berubah kearah yang positif, artinya guru tidal
menempatkan diri sebagai satu-satunya sumber belajar.

2 |bid, h 210.



Berdasarkan uraian di atas, maka penggunaan media pembelajaran
memiliki beberapa fungsi sebagai berikut:**

1) Fungsi  komunikatif; memudahkan komunikasi  antara
penyampaian pesan dan penerima pesan.

2) Fungsi motivasi; memudahkan siswa mempelajari materi
pelajaran sehingga dapat lebih meningkatkan gairah siswa untuk
belajar.

3) Fungsi kebermaknaan; menjadikan pembelajaran dapat lebih
bermakna.

4) Fungsi penyamaan persepsi; menyamakan persepsi setiap siswa,
sehingga setiap siswa memiliki pandangan yang sama terhadap
informasi yang disuguhkan.

5) Fungsi individualisme; melayani kebutuhan setiap individu yang
memiliki minat dan gaya belajar yang berbeda.

c. Karakteristik media pembelajaran
Di dalam al-qur’an secara tersirat berupa media suara yang ditangkap
oleh indra pendengaran, media visual yang ditangkap oleh media penglihatan,

seperti yang tercantum dalam Q.S An-Nahl ayat 78 berikut.

Artinya : “Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut bumi dalam

keadaan tidak mengetahui &atu pun, ﬂ Dia memberimu pendengaran,

9925

penglihatan, dan hati nurani agar kamu bersyukur.

Karakteristik beberapa jenis media yang lazim dipakai dalam kegiatan

belajar mengajar khususnya di Indonesia, antara lain:*®

> Wina Sanjaya, Op. Cit, h 207-209.
2> Usman.



1. Media Gravis (Visual Diam)

Dalam proses pembelajaran media cetak dan grafis merupakan
media yang paling banyak dan paling sering digunakan. Media ini juga
termasuk dalam media nonproyeksi yang berfungsi untuk menyalurkan
pesandari pemberi kepenerima pesan.

Dalam al-qur’an surat al-bagarah ayat 31 yang digunakan untuk
menandakan adanya penggunaan media visual dalam pembelajaran sebagai

berikut:

BPE oo o 2w o L gt A~ sEe L @,
ot — > 4% - 7 -~ . - P
£ dw &-L&J/ 5‘ | & W‘/‘; v.’ L@.K ;LL"”Y‘ r)‘; 9

~e 2

P - s 2 -

Artinya : dan dia ajarkan kepada adam nama-nama (benda)

semuanya, kemudian dia perlihatkan kepada para malaikat seraya berfirman,
27

’sebutkan kepadaku nama semua (benda) ini, jika kamu yang ben

Secara sederhanah lamat diartikan sebagai

ng pesan yang di tuangkan dalam bentuk tuli

yang
ruf —huruf,
gambar-gambar,

w.ﬂmbol ywng arti, media ini juga

termasuk media visual diam.

2. Media proyeksi
Media proyeksi adalah media yang dapat digunakan dengan bantuan

proyektor. Berbeda dengan media visual, media ini harus menggunakan alat

?® Wina Sanjaya,Op.Cit, h 213.
%7 Usman.



elektronik untuk menampilkan informasi atau pesan. Media yang tegolong pada
kelompok media proyeksi sama-sama mengandalkan rangsangan visual.
Bebarapa jenis media proyeksi yang sering digunakan, diantaranya film bingkai
(slide), Over Head Transparansi, Opaque Projector, Microfis, video.
3. Media audio

Media audio adalah media atau bahan yang mengandung pesan dalam
bentuk auditif (pita suara atau piringan suara yang dapat merangsang pikiran
dan perasaan pendengar sehingga terjadi proses belajar). Dalil yang
berhubungan dengan suara sebagai sumber penyampaian pesan, dapat diambil
dari kata baca, menjelaskan, menceritakan, dan kata-kata lain yang semakna.
Dalam hal ini terdapat beberapa ayat yang memberikan keterangan adanya

media pembelajaran audio di dalam al-qur’an surat at-taubah ayat 11, sebagai

Artinya 4

sholat dan menunaikan

eka bertaubat
zakat, Maka (mere dalah sa =Saudaramu seagama. dan Kami

menjelaskan ayat-ayat itu bagi kaum yang mengetahui.*®

Media audio akan lebih cocok untuk mencapai tujuan yang bersifat
kognitif berupa data jdan fakta atau mungkin konsep dan tujuan yang

berhubungan dengan sikap (efektif). Sebagai media yang bersifat auditif

28 Usman.



maka media ini berhubungan erat dengan radio, alat perekam pita
magnetik, piringan hitam atau mungkin laboratorium bahasa.
4. Media komputer
Kemajuan teknologi komputer sejak muncul pada tahun 1950-an hingga
tahun 1960-an sangat lambat. Ruangan besar dan jumlah orang yang cukup
banyak diperlukan untuk menjalankan komputer pada masa itu. Namun, sejak
tahun 1975 ketika ditemukan prosesor kecil (microprocessor) kedaan tersebut
berubah dramatis. komputer merupakan jenis media yang secara virtual dapat
menyediakan respone yang segera terhadap hasil belajar yang dilakukan oleh
siswa. Saat ini teknologi computer tidak lagi hanya digunakan sebagai sarana
komputerisasi dan pengelohan kata (word processor) tetapi juga sebagai sarana
belajar multimedia yang memungkinkan peserta didik dapat membuat desain

dan rekayasa suatu konsep dan ilmu pengetahuan. *°

Bentuk interaksﬂ IaWplikasikan, antar bagai
b L

a) Tutorial
Program pembela!ran tutoria|'dengan bantuan computer meniru

sistem tutor yang dilakukan oleh guru atau instruktur. Informasi atau pesan

berupa suatu konsep disajikan dilayar computer dengan teks, gambar, atau

grafik.

?® Azhar Arsyad, Op.Cit, h 153.
%% Azhar Arsyad, Ibid, h 154.



b) Drills And Practice (latihan)
Latihan unruk memahirkan keterampilan atau memperkuat
penguasaan konsep dapat dilakukan dengan modus Drills And Practice.
komputer menyiapkan serangkaian soal atau pertanyaan yang serupa
dengan yang biasa ditemukan dalam buku atau lembar kerja workbook.
c) Simulasi
Program simulasi dengan bantuan computer mencoba untuk
menyamai proses bantuan computer mencoba unruk menyamai proses
dinamis yang terjadi disunia nyata, misalnya siswa menggunakan computer
untuk mensimulasikan menerbangkan pesawat terbang,menjalankan usaha
kecil, atau memanipulasi pengendalian pembangkit listrik tenaga nuklir.
d) Permainan instruksional
Program permainan yang dirancang dengan baik dapat memotivasi

dan meningkatkhnglta“dan keterampilan

I sional yang berhasil menggabungkan aksi-aksi per

keterampilan pe

video dan

aan papan ketik pad uter. permainan (games)

adalah setiap kontes antara para pemafh yang berinteraksi satu sama lain
dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan-tujuan
tertentu pula. Setiap permainan harus mempunyai empat kompenen utama,
yaitu adanya pemain, adanya lingkungan dimana pemain berinteraksi,
adanya aturan-aturan main, dan adanya tujuan-tujuan tertentu yang ingin

dicapai.



2. Permaianan
a. Hakikat permainan

Permainan merupakan alat bagi anak untuk menjelajahi dunianya, dari
yang tidak dikenali sampai diketahui, dan dari yang tidak dapat diperbutnya
sampai mampu melakukannya. Menurut Suyadi menjelaskan bahwa
“Permainan dimaksud bukan sebagai mainan semata, melainkan permainan
yang dapat menstimulasi minat belajar anak™.**

Permainan membantu anak menjadi kreatif sehingga anakyang kreatif
itu akan mampu danmenjadi: Lancar berpikir, fleksibeldalam berpikir, orisinil
(asli) dalam berpikir, elaborasi, imaginatif, senang menjajaki lingkungannya,
banyak ajukan pertanyaan, mempunyai rasa ingin tahu yang kuat, suka
melakukan eksperimen, suka menerima rangsangan baru, berminat melakukan
banyak hal, tidak mudah merasa bosan. Permainan merupakan alat pendidikan

lain memberikan nﬁp'sﬂgembiraan, dan k

berikan - kesempatan pelatihan untuk -mengen ran-aturan

mematuhi norma-noﬂan Iarangan—larangai“' berlaku jujur, setia dan
lain sebagainya.

Menurut Sadiman, dkk sebagai media pendidikan, permainan
mempunyai beberapa kelebihan yaitu: (a) Permainan adalah sesuatu yang

menyenangkan untuk dilakukan sesuatu yang menghibur dan menarik. (b)

! Ramaikis Jawati, ‘‘Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak Melalui Permainan Ludo
Geometri Di Paud Habibul Ummi II”’, SPEKTRUM PLS, 1 (2013), h 255.



Permainan memungkinkan adanya pertisipasi aktif dari siswa untuk belajar. (c)
Permainan dapat memberikan umpan balik langsung. (d) Permainan
memungkinkan siswa untuk memecahkan masalahmasalah yang nyata. (e)
Permainan memberikan pengalaman-pengalaman nyata dan dapat diulangi
sebanyak yang dikehendaki, kesalahan-kesalahan operasional dapat diperbaiki.
() Membentuk siswa meningkatkan kemampuan kognitifnya. (g) Membantu
siswa yang sulit belajar dengan metode tradisional. (h) Permainan bersifat
luwes, dapat dipakaiuntuk berbagai tujuan pendidikan. (i) Permainan dapat
dengan mudah dibuat dan diperbanyak.*
b. Hakikat bermain

Bermain merupakan kesempatan bagi anak untuk bereksplorasi,
mengadakan penelitian-penelitian, mengadakan percobaan-percobaan untuk
memperoleh pengetahuan. Bermaian juga membuka banyak kesempatan bagi

g berkreasi, menﬂn Ierﬂmbentuk dan me

mere gambar, bermain air, bermain dengan tanah liat a stisin dan

bermain balok. B mencobakan diri, bukan

e%medium dimanﬂ
saja hanya fantasinya tetapi juga benar nyata secara aktif. Bermain memberikan

nilai dan ciri yang penting dalam kemajuan perkembangan kehidupan sehari-

hari seorang anak.*

*? Sasmita Sindy and others, ‘‘Pengembangan Media Ludo Word Game Siswa Kelas Iv SD N
1 Banjar Bali Tahun Pelajaran 2017 / 2018, Teknologi Pendidikan, 8 (2018).
** Ramaikis Jawati, Loc.Cit, h 255.



c. Hakikat belajar dan bermain

Belajar adalah suatu proses kompleks yang terjadi pada diri setiap orang
sepanjang hidup karena adanya interaksi dengan lingkungannya, oleh karena itu
belajar dapat terjadi dimana saja dan kapan saja.** Belajar adalah sebagai proses
salami yang dapat membawa perubahan pada pengetahuan, tindakan dan prilaku
seseorang. Belajar dikatakan sebagai sebuah proses pengembangan
pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang terjadi manakala seseorang
melakukan interaksi secara intensif dengan sumber-sumber belajar. Salah satu
media yang dapat digunakan oleh guru untuk menciptakan pembelajaran yang
berkualitas adalah media pembelajaran permainan. Melalui media ini akan
tercipta aktivitas bermain oleh siswa.

Bermain ialah kegiatan yang menyenangkan bagi seseorang untuk
menyalurkan segenap energi, hobi maupun kompetensi sehingga ia memperoleh

k fisik dan psiko-errﬁalIalﬂjupnya.35 Bermain
yang kan berulang-ulang dan menimbulkan kesenanga

bagi diri sendiri.
Penggunaan media pe%ainan dalam pembelajaran akan menciptakan

pebelajaran yang menyenangkan. Suasana pembelajaran yang menyenangkan

kepuasan

** Retno Dian Anggraeni And Rudy Kustijono, ‘‘Pengembangan Media Animasi Fisika Pada
Materi Cahaya dengan Aplikasi Flash Berbasis Android’’, Pendidikan Fisika Dan Aplikasinya, 3
(2013), h 12.

% Agoes Dariyo, ‘‘Penerapan Kegiatan Bermain Untuk Pengembangan Resiliensi Pada
Penyandang Tuna Daksa Di Jakarta Barat”’, Pemberdayaan Masyarakat, 3 (2016), h 144.



dan berkesan akan menarik minat peserta didik untuk terlibat secara aktif,
sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai maksimal.
d. Permainan ludo

Permainan ludo adalah permainan papan yang sama seperti bermain ular
tangga. ludo adalah salah satu permaian tradisional yang sangat sederhana bisa
dilacak dari abad ke-6 di India.*® Keunggulan dari sisi keunikan permainannya,
nilai budaya dan nilai edukasinya bagi anak sudah sepatutnya dijaga
keberadaannya agar dapat dikenal dan menjadi kebanggaan bagi anak-anak
sebagai generasi penerus.*’

Permainan ludo sendiri barasal dari permainan pachisi,dan juga sangat
mirip dengan parcbis dan permainan papan yang terkenal didunia. permainan
Ludo berlomba memindahkan empat pion dengan menggunakan dadu.

Pemenangnya merupakan pemain Yyang semua bidaknya paling _cepat

an ke tujuan. b I A

l‘\\\—\

d

Gambar 2.2 Permaina Ludo

% pejo Brocic, ‘“Meet Croatia- Didactic Games Ludo And Croatian Monopoly™”, 4 (2015).
%" Abi senoprabowo Khamadi, ‘‘Model Adaptasi Permainan Papan Tradisional Macanan Ke
Dalam Perancangan Permainan Digital’’, Andharupa, 2 (2016), h. 168.



e. Ciri-ciri permainan ludo
Ciri pada permainan ludo ini yaitu permainan yang dilakukan secara

berkelompok yang terdiri dari empat orang anak, mempunyai empat macam warna
yaitu merah, kuning, hijau, dan biru yang tergambar dengan ukuran 35 x 35 cm
berbentuk segi empat sama sisi atau bujur sangkar, yang harus mengatur strategi
untuk berlomba memindahkan empat pion dengan menggunakan dadu.*
f. Peralatan-peralatan permainan ludo

Peralatan yang digunakan untuk bermain ludo yaitu papan permainan
ludo, dadu dan duabelas buah bidik untuk bermain, kartu pertanyaan yang sudah
dimodifikasi, pemain yang akan bermain ludo.
g. Peraturan-peraturan permainan ludo

Peraturan permaian ludo ini sama dengan peraturan pada permainan
sebelumnya akan tetapi pada permaian ludo ini ada sudah dimodifikasi.

perminan nya yaitu:‘ I I A

at memulai permainan, empat pion Ludo disusun pa
sesuai dengan warna yang terdapat di sudut papan.
2. Untuk mengeluarkahon Ludo * rumah tersebut, setiap pemain

harus mendapatkan hasil kocokan dadu dengan angka yang sama, yaitu

ah yang

angka ‘6’.

38 Ramaikis Jawati, Loc.Cit, h 255.



3. Setelah medapatkan angka 6 maka pemain ada di kotak star serta diberi
satu kali kesempatan lagi untuk mendapatkan kocokan dadu yang akan
melanjutkan pemain untuk bermain ke tahap selanjutnya.

4. Ketika 2 pemain bertemu dalam satu kotak yang sama maka pemain
akan mengulang kembali permainan nya ke titik awal.

5. Pemenang ditentukan dengan melihat siapa yang paling pertama
meletakkan seluruh poin ludo ke titik akhir.

h. Manfaat permainan ludo dalam pembelajaran

Manfaat ludo sebagai media pembelajaran sebagai berikut:

1) Aspek kognitif: kemampuan literasi, mengetahui dan meningat

2) Aspek morotik: pemain mampu mengkordinasi anggota tubuh dengan
aktif saat bermain

3) Logika: kemampuan berpikir secara cepat

)
osional: pemain ewrl'tﬁerasakan hubunga rsonal
lui kerja.sama dengan kelompoknya
)

5) Kreatif da

n 'w"iatif: kemampuan miwnkan ide sesuai dengan
konteks

6) Visual: kemampuan mata menangkap bentuk dan warna objek.*

** Nurhasanah Nur Azmi M, Andi Reski Amalia Yusman, ‘‘Jelajah Sejarah Melalui Ludo
Carpet : Upaya Mewujudkan Generasi Nasionalis Bagi Anak Sekolah Dasar’’, Penelitian Pendidikan
INSANI, 20 (2017), h 125.



3. Gerak melingkar
a) Pengertian

Gerak melingkar adalah gerak benda yang lintasannya berbentuk
lingkaran. Gerak ini dapat kita asumsikan sebagai gerak berputar atau gerak rotasi
suatu benda. Agar suatu benda dapat bergerak melingkar ia membutuhkan adanya
gaya yang selalu membelokkan-nya menuju pusat lintasan lingkaran.

Gerak melingkar dibedakan menjadi 2 yaitu gerak melingkar beraturan
(GMB) dan gerak melingkar berubah beraturan (GMBB). Jika sebuah benda
bergerak dengan kelajuan konstan pada suatu lingkaran (di sekeliling lingkaran),
Maka dikatakan bahwa benda tersebut melakukan gerak melingkar beraturan.
Kecepatan pada gerak melingkar beraturan besarnya selalu tetap namun arahnya
berubah, arah kecepatanya selalu menyinggung lingkaran. Maka V selalu tegak
lurus garis yang di tarik oleh pusat lingkaran tersebut.*® Gerak Melingkar Berubah

GMBB) adalah gerbellgﬂngan percepatan s

tang Gerak Melingkar (GM) konsepnya sama den erak Lurus

Berarturan (GLB) dan Gﬂiurus Berubah Beraturan iﬁB).

e Arah GLB lurus

e Arah GM selalu membentuk lingkaran

** Douglas C Giancoli, "Fisika Edisi Kelima Jilid | ", (Jakarta: Erlangga, 2001), h 134.



(WwWidodo, 2oog)

Gambar 2.3 Bagan Hubungan R dengan S

Dalam gerak melingkar konsep jarak S setara dengan sudut q yang biasanya
dinyatakan dalam satuan radian, derajat atau banyaknya putaran. Besarnya sudut yang
dimaksud yaitu seperti pada gambar adalah sudut yang ditempuh dari x=0 bergerak
berlawan an arah jarum jam. Busur S adalah keliling yang ditempuh benda setelah

berputar sejauh g, hubunga antar kedua besaran ini adalah:**

6 di gerak melingkar kita kenal dengan 1 putaran.
F 1 putaran = 360° = 27 rad
Setelah ini kita akan berbicara tentang frekunsi,periode dan omega.
1. Frekunsi

Secara umum TreRugnsi adalah B88&FaN ukuran jumlah putaran ulang
suatu peristiwa dalam waktu tertentu. Dalam gerak melingkar, frekuensi
adalah jumlah putaran yang dapat dilakukan suatu benda dalam satu detik.
Satuan internasional yang dipakai untuk frekuensi adalah Hertz (Hz). Simbol

yang digunakan untuk melambangkan frekuensi adalah f (huruf kecil).

** Mohamad Ishaq, " Fisika Dasar Edisi 2 ", (Yogyakarta: Graha llmu, 2007), h 55.
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2. Periode

Secara umum Periode adalah waktu yang ditempuh untuk melakukan
suatu peristiwva. Dalam gerak melingkar periode adalah waktu yang
diperlukan untuk menempuh satu lingkaran. Satuan yang sering digunakan
untuk periode adalah detik atau sekon (s). Simbol yang digunakan untuk

melambangkan periode adalah T (huruf besar).

3. Kecepatan sudut
Kecepatan sudut atau yang juga sering disebut dengan kecepatan
anguler adalah sudut yang ditempuh oleh sebuah titik yang bergerak di tepi

lingkaran dalam satuan waktu (t) tertentu. Satuan .internasional untuk

an sudut adalah rad Eer detik (rad/s). Simbol yang dig untuk

bangkan kecepatan (Q atau ).

W =21 . fataua)——

4. Kecepatan Linear .

Kecepatan Linear (Kecepatan Tangensial) adalah salah satu besaran

dalam fisika yang menunjukkan seberapa cepat sebuah benda berpindah dari
suatu tempat ke tempat lainnya. Satuan internasional yang digunakan untuk

kecepatan linear adalah meter per sekon (m/s), tetapi dalam kehidupan sehari-

*2 Giancolli, Op.Cit, h 134.



hari di Indonesia, pasti kita lebih sering memakai satuan kilometer per jam
(km/jam), Kecepatan dapat diperoleh dari perkalian antara jarak yang
ditempuh dengan waktu tempuh. Simbol dari kecepatan adalah v (huruf kecil).

V=o .R

Ciri — Ciri Gerak Melingkar Beraturan (GMB)

o Memiliki lintasan yang berupa lingkaran.

« Dipengaruhi oleh gaya sentripetal.

o Memiliki kecepatan sudut yang tetap (konstan)

o Memiliki percepatan sentripetal yang berubah — ubah.
Percepatan Sentripetal

percepatan sentripetal merupakan percepatan benda menuju pusat

lingkaran, adanya percepatan ini menimbulkan gaya sentripetal. Inti dari

tersebut adalah asalkan ada perubahan kecepatan, maka imbul

blt\

:—ataua w?

\,

“ Ibid.



Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan GMBB dan GLBB

Gerak Melingkar Berubah Gerak Lurus Berubah
Beraturan (GMBB) Beraturan (GLBB)

a = konstan, w = berubah a= konstan, v= berubah
w=wytat v=Vptat
w=wit+2a.6 v=v¢ + 2as
0 =wyt+%a.t? s=vot+ %at

Gambar 2.3 Percepatan Sentripental**

LadEh

_”2_ 2
Casp=—=w*.R

."“’

=/ 2 2
2 asp a=,/asp“ + vy

ks

* Erwin Sucipto Pantur Silaban, "FISIKA", Erlangga (Bandung, 1985), h 85-90.



Hubungan Pada Roda-Roda

Hubungan roda-roda dalam kehidupan sehari dapat kita jumpai pada
gir sepeda motor. Ada tiga cara untuk menghubungkan dua roda atau lebih
yaitu sepusat, menggunakan rantai atau sabuk, dan bersinggungan.

Sepusat yaitu Salah satu contoh roda-roda yang sepusat dalam
kehidupan sehari-hari adalah roda belakang sepeda gayung dengan gear
belakang. Menggunakan rantai atau sabuk yaitu Perhatikan gir depan dan gir
belakang pada sepeda tersebut. Gir depan dengan gir belakang sepeda
dihubungkan dengan sebuah rantai, ini merupakan salah satu contoh
hubungan roda-roda yang dihubungkan dengan tali Bedangkan bersinggungan
yaitu Roda-roda yang bersinggungan dapat ditemui pada mesin jam. Mesin
jam menggunakan roda-roda bergigi yang bersinggungan satu sama lain.

Rangkuman hubungan roda-roda akan di jelaskan pada table berikut

\:m’ 4



Tabel 2.2 Hubungan Roda-Roda

Hubungan roda- Diagram Ciri-ciri
roda
Sepusat e Kecepatan sudut
sama w; = w,
e Arah putaran
sama
e Kelajuan  linear
tidak sama =% =
Ry
Y2
R,
Menggunakan e Kelajuan  linear
sabuk atau rantai sama vy = Vp

¢ Arah putar sama

e Kecepatan sudut
tidak sama Rjw;
=R2w,

Bersinggungan

pitch circle

(circular pitch)

~

o Kelajuan linear

1Idak sama Riw;
=R2w,

C. Penelitian yang Relevan

1. Sasmita Sindy Intan Mawarni Amkas, | Made Tegeh,

Luh Putu Putrini

Mahadewi, Pengembangan Media Ludo Word Game Siswa Kelas IV SDN 1

Banjar Bali Tahun Pelajaran 2017/2018, E-Journal Edutech Universitas



Pendidikan Ganesha Jurusan Teknologi Pendidikan. Dari penelitian yang
telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa penggunaan Ludo Word Game
dengan model TGT untuk kelas IV efektif untuk meningkatkan hasil belajar
bahasa inggris siswa dilihat dari rata-rata nilai pre-test dan post-test yang
dihitung dengan menggunakan uji-t.

. Adelia Rahmawati, A. Wahab Abdi, Syamsul Bard, Penerapan Model
Pembelajaran Team Games Tournament menggunakan Media Permainan
Interaktif Ludo Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMA Inshafuddin
Banda Aceh, Jurnal llmiah Mahasiswa Pendidikan Geografi FKIP Unsyiah.
Adapun hasil dari penelitian, yaitu Aktivitas guru dan siswa antara siklus |
60%, siklus Il 80% dan pada siklus Il 90%, mengalami peningkatan telah
mencerminkan penerapan model pembelajaran TGT berbantuan media ludo
interaktif. Peningkatan aktivitas guru dan siswa yang telah sesuai dengan

an - kriteria yanﬂh.dwan, keterampilan

d
me ola pembelajaran juga mengalami peningkatan, sert

terhadap pembelaj dapat = dikatakatan Dengan demikian dapat

disimpulkan media pembeldfaran permaifian ludo interaktif sangat baik dan
layak digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran karna setiap aspek
penilaian sangat baik, terlebih lagi respone siswa mendapatkan katagori yang
sangat baik untuk pembelajaran mereka. Peran guru dalam melaksanakan
pembelajaran menggunakan metode dan media pembelajaran yang bervariasi

dan disesuaikan dengan kondisi maupun materi yang diajarkan karena siswa



akan menjadi tertarik, berminat sehingga dapat meningkatkan hasil belajar
siswa.

Ramaikis Jawati, Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak Melalui Permainan
Ludo Geometri Di Paud Habibul Ummi li , Spektrum Pls. Dari penelitian
yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa melalui permainan ludo
geometri dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini usia 5-6
tahun dalam aspek mengenal bentuk geometri, mengenal bilangan, dan
mengelompokkan warna.

. Susan Mardianai & Moh. Djazari, Teams Games Tournament Dengan
Permainan Ludo Akuntansi Untuk Meningkatkan Aktivitas Belajar Akuntansi,
Jurnal Pendidikan Akuntansi Indonesia. Adapun hasil dari penelitian, yaitu
media pembelajaran permaian ludo sebagai media pembelajaran dapat
meningkatkan aktivitas belajar. Hal ini ditandai dengan meningkatnya

se rata-rata Aktﬁ ‘Iwkuntansi yangdi

obs I_dengan lembar observasi adalah 19,29% dari 69

menjadi 88,64% “iiklus . Peningkataiﬁentase ratarata Aktivitas
Belajar Akuntansi yangdiambil melalui afigket adalah 8,59% dari 74,77% di

siklus I menjadi 83,36% pada siklus Il. Dengan demikian dapat disimpulkan

pembelajaran permaian ludo pada aktivitas belajar akutansi layak digunakan
sebagai media dalam proses pembelajaran karna setiap aspek penilaian

mengalami peningkatan serta aktivitas belajar siswa pun sangat baik.



5. Nur azmi m, andi reski Amelia yusman, nurhasanah,” jelajah sejarah melalui
ludo carpet upaya mewujudkan generasi nasionalisme bagi anak sekolah
dasar”, jurnal penelitian INSANI. Dari hasil penelitian yang telah dilakukan
maka dapat disimpulkan bahwa permainan ludo carp dapat mendorong siswa
untuk lebih aktif dalam kegiatan membaca sambil bermain terkait sejarah
Indonesia sehingga siswa dituntut untuk lebih memahami dan mencintai
Indonesia. Hal tersebut dapat meningkatkan jiwa nasionalisme siswa.

Dari beberapa penelitian relevan diatas, terdapat persamaan dengan penelitian
yang akan dilakukan yaitu dalam penelitiannya sama-sama menggunakan media
permainan ludo dalam menyampaikan materi. Sedangkan perbedaannya terdapat
dalam modifikasi media ludo, tata cara bermain permainan dan materi pelajaran yang
digunakan. Sehingga peneliti mengembangkan media permainan ludo fisika pada
materi gerak melingkar.

! LlA

engumpulkan informasi, selanjutnya membuat pro

al media

pembelajaran permaian | isika pada pokok b gerak melingkar yang

menarik sehingga bermanfaat bagi guru dan pesefta didik dalam meningkatkan mutu
dan kualitas pembelajaran. Dalam tahap ini peneliti melakukan rancangan desain
dengan penentuan konsep dari media pembelajaran permainan ludo yang akan
dikembangkan.

Permainan ludo fisika ini didesain untuk digunakan sebagai media

pembelajaran dimana proses belajar akan lebih menarik, menyenangkan, suasana



lebih mencair, dan tidak membosankan dengan menggunakan media permainan. Hasil
tahap ini adalah desain media berupa konten yang dimuat dalam media pembelajaran

permainan ludo.




BAB 111
METODE PENELITIAN
A. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat dan subyek penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMA N 15 Bandar Lampung, SMA N 11
Bandar Lampung, SMAS Islamiyah Bandar lampung. Sekolah ini terletak Di JI
Turi Raya Labuhan Dalam Tanjung Senang Bandar Lampung , JI. Laks. RE
Martadinata Km 4 Sukamaju Teluk Betung Timur Bandar Lampung, JI. Laks
Malahayati Teluk Betung Selatan Bandar Lampung.
2. Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun pelajaran
2018/20109.

B. Karakteristik Sasaran Penelitian

. enelitian b l A
jek penelitian ini adalah pengembangan medi belajaran

1
permainan ludo fisik okok bahasan gerak melingkar peserta didik kelas X

SMAN 15 Bandar Lampung, SMAN 11 Bandar Lampung, SMAS Islamiyah
Bandar Lampung.
2. Subjek penelitian

Peserta didik kelas X SMAN 15 Bandar Lampung, SMAN 11 Bandar

Lampung, SMAS Islamiyah Bandar Lampung.



C. Pendekatan dan Metode Penelitian

Model yang digunakan peneliti pada penelitian ini adalah model procedural
borg & gall yaitu model deskripsi yang menggambarkan langkah-langkah prosedur
atau alur yang harus digunakan untuk menghasilkan produk baru atau
mengembangkan produk yang sudah ada sebelumnya sehingga semakin meningkat
efektifitas dan efesien suatu sistem.* Hal ini diperkuat oleh sugiono bahwa metode
penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya Research and
Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.

Dalam penelitian pengembangan dibutuhkan sepuluh langkah pengembangan
untuk menghasilkan produk akhir yang siap untuk diterapkan dalam lembaga
pendidikan. Tetapi, peneliti membatasi langkah-langkah pengembangan dari sepuluh

langkah menjadi tujuh langkah diatas karena mengingat waktu yang tersedia dan

g terbatas.* Prosﬂavl Wan peneliti seperti

berikut.

* Emzir, <“Metodologi Penelitian Pendidikan’’, Pers. Rajawali (2012) h 263.
*® Sugiono, ‘“Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D’’, Alfabeta (2017) h 298.



Potensi Pengumpul Desain Valio!asi
dan > | an Data > | Produk > | Desain
Masalah

Ujicoba Revisi

< Produk < Desain

Gambar 3.1 Langkah-langkah dalam penelitian pengembangan®’

Revisi Produk

Gambar diatas merupakan langkah-langkah yang digunakan pada penelitian.
Produk akhir dari penelitian pengembangan ini adalah media pembelajaran permainan
ludo tingkat SMA/MA kelas X pada pokok bahasan gerak melingkar. Dalam diagram
diatas diatas tujuh langkah utama dalam penelitian dan pengembangan borg and gall
dapat dijelaskan.

D. Langkah —Langkah Pengembangan Produk

elitian Pendahuluan b I A

a. P dan Masalah

Mengacu w yang adwikan sangatlah banyak,
pada penelitian ini penulis melakukan observasi dan wawancara ke sekolah

yang ada di Bandar Lampung, yaitu SMAN 15 Bandar Lampung, SMAN 11

Bandar Lampung, SMAS Islamiyah Bandar Lampung. Mengacu pada proses

pembelajaran pelajaran Fisika yang berlangsung khususnya kegiatan belajar

7 Ibid.



mengajar dengan menggunakan media permainan. Berlangsungnya kegiatan
pembelajaran tentunya membutuhkan media yang sesuai dengan materi yang
sedang berlangsung. Sekolah-sekolah tersebut mengizinkan jika pembelajaran
fisika menggunakan media permainan khususnya dipakai di saat jam pelajaran
siang hari karna akan membantu siswa untuk memahami dan tetap konsentrasi
ke pelajaran. Harapanya dengan adanya media pembelajaran permainan ludo
sebagai suplemen pelajaran fisika dapat menjadikan peseta didik untuk lebih
meningkatkan minat belajar fisika nya karna belajar sambil bermain.
Permasalahan tersebut didapatkan dengan melakukan wawancara, angket dan
dokumentasi.

Dengan adanya media pembelajaran permainan ludo dalam proses
pembelajaran materi gerak melingkar menjadi sangat bermanfaat dan
membantu. Karena media pembelajaran permainan ludo dapat menarik minat

eserta didik yang ﬁuipwidik tertarik dan

ajar, yang diharapkan hasil belajar peserta didik lebi

ditambah dengan cm-contoh yang nyata dalﬂhidupan sehari-hari..
b. Pengumpulan Data

Setelah ditemukannya masalah pada tahap sebelumnya, selanjutnya

dilakukan Pengumpulan data sangat penting untuk digunakan sebagai bahan

untuk perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat mengatasi masalah



tersebut.*® Pengajian terhadap materi dan pengajian terhadap perangkat
pembuatan media sehingga diperoleh data sebagai berikut:
1) Pengajian Materi

Pada tahap ini ditentukan materi yang akan disampaikan pada
peserta didik, perangkat media dan penggunaannya. Materi yang dipilih
dalam penelitian ini adalah materi gerak melingkar untuk siswa SMA
kelas X. Materi disesuaikan dengan peraturan menteri pendidikan nasional
nomor 22 tahun 2006 tentang standar isi mata pembelajaran fisika untuk
sekolah menengah atas. Kemudian ditentukan indikator dari materi yang
dipilih. Dalam menentukan indikator, perlu dilakukan konsultasi dengan
ahli materi agar didapatkan indikator yang tepat untuk nantinya
dikembangkan sebagai rambu-rambu dalam pembuatan media
pembelajaran.

Perangkat Pembtﬂ\ﬂlﬂiﬁ

Setelah diterapkan materi yang akan dikem
pembelajaran, “ selanjutnya adw perangkat pembuatan
media. Dalam pembuatafl media pemBelajaran digunakan perangkat keras

dan perangkat lunak sebagai berikut:

am media

1) Perangkat keras
Perangkat keras yang digunakan untuk membuat media ini adalah

a) 1 unit notebook spesifikasi sebagai berikut:

“8 1bid, h 300.



(1) Prosesor intel insiden
(2) Ram 2 GB
(3) Hardisk minimal
(4) VGA on board intel insiden
(5) Monitor
b) Silabus, RPP
c) Buku fisika kelas X yang relevan
d) Gadged Samsung j3 2016
e) 2 flasdisk
f) Print warna
2) Perangkat lunak
Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan media
pembelajaran ini adalah

erangkat lunak unﬁtel oﬂ Microsoft Windo

rangkat lunak utama: Photoshop
2. Perancangan PMModel
a. Desain produk

Setelah melakukan pra penelitian, analisis kebutuhan, peneliti

selanjutnya melaksanakan perancangan pengembangan media berupa
permainan ludo fisika. Rancanganh media ini menggunakan beberapa sumber
jurnal-jurnal, membaca buku untuk menentukan materi yang akan

disampaikan dan membuat gambar yang mampu menampilkan isi dari materi



yang akan disampaikan.* Dalam tahap pengerjaan dilakukan penyajian
konsep dalam sketsa produk yang akan dikembangkan, dimana penyaji konsep
merupakan faktor utama. Selanjutnya adalah spesifikasi produk yang akan
dikembangkan adalah pengembangan media sebagai penunjang pembelajaran
fisika SMA kelas X disekolah yang dilihat dari data angket serta wawancara
untuk memperkuat produk yang akan dikembangkan.

Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam pembuatan media
permainan ludo fisika ini sebagai berikut:

a) Membuat sketsa dengan menggunakan buku gambar sebagai

pandauan ketika membuat dengan aplikasi adobe photoshop

< W
Gambar 3.2 Sketsa Permainan Ludo Fisika

b) Memilih sumber materi dan menyusun materi gerak melingkar

pada program Microsoft word 2007

* Emzir, Op.Cit, hal 272.



d)

mengambil beberapa gambar aplikasi dalam kehidupan sehari-hari
gerak melingkar dari internet dan disimpan pada Microsoft word
2007

membuka aplikasi Adobe Photoshop pada komputer dengn cara
klik Start pilih All Program lalu klik Adobe Photoshop CS5.

klik Ctrl + N atau file new pada menu bar, maka akan terlihat

tampilan seperti berikut:

Image Layer Seect fmer Vew Wedow Hep | W B8 e =N vesion  pamin O csuve- (=1
al D80 O@ /& - | amrsume
e o

R AR AR 3
7

S

=T

0 (1T (ITH -
e
s ra =
v 2

[alalex[extci*Ls

(]

poexAgacsNsEANasai? [y,

oy

=

A

B — e S—C - I B - 8-S NS )

Gambar 3.3 Tampilan Adobe Photoshop

kemudian pin(h 'ﬂngkai yang tadi

internet ke adobe photoshop untuk mulai mende
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Gambar 3.4 Tampilan Mendesain Bingkai di Adobe Photoshop



g) setelah itu pindahkan kembali gambar ludo dari internet dan edit

untuk merapihkannya di Adobe Photoshop.
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Gambar 3.5 Mengedit Ludo di Adobe Photoshop

h) selanjutnya pindahkan gambar aplikasi dalam kehidupan sehari-
hari gerak melingkar ke Adobe Photoshop.
1) Klik menu bar T untuk menuliskan pertanyaan pada kolom-kolom

yang sudah ditentukan
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Gambar 3.6 Proses Mengedit Pertanyaan pada Kolom yang Sudah
ditentukan



J) Setelah selesai, media yang dihasilkan disimpan klik Ctrl + S

dalam file dan jangan lupa mengganti format pada saat

penyimpanan.

xxxxxx

9999999

Gambar 3.7 Proses Penyimpanan Ludo
k) Terakhir dilanjutkan dengan pengecekan gambar yang sudah jadi

sesuai atau tidaknya dengan yang dirancang di sketsa tadi.

k" O LUDO_FISI‘K'A R O O R O
. '

"y

\

Gambar 3.8 Media Permaian Ludo



Peraturan permaian ludo ini sama dengan peraturan pada permainan

sebelumnya akan tetapi pada permainan ludo ini sudah dimodifikasi. Peraturan

perminannya yaitu:

1.

4

Saat memulai permainan, empat pion Ludo disusun pada rumah yang
sesuai dengan warna yang terdapat di sudut papan.

Untuk mengeluarkan pemain dari rumah tersebut, setiap pemain harus
mendapatkan hasil kocokan dadu dengan angka yang sama, yaitu angka
‘6’.

Setelah mendapatkan angka 6 maka pemain ada di kotak star dan akan
diberi pertanyaan yang harus dijawab untuk bisa melanjutkannya, jika
tidak bisa menjawab maka pemain tidak boleh bermain ke tahap
selanjutnya.

Terdapat zonk pada permainan ini yang menandakan pemain harus

ngulang kembali Walnyﬂtik awal.
5 apat persyatanyaan di kotak untuk  men pemain

melewatinyalmniaan tersebut harus bisa.dijawab untuk melanjutkan
permaiannya, jika tidaK bisa menjaWab, maka pemain akan tetap pada
kolom terakhir mereka berhenti atau kolom tersebut.

Terdapat pertanyaan-pertanyaan khusus yaitu:

a) Ruang komite : dimana pertanyaan tersebut tentang hitung-hitung

semua.



b) Ruang laboratorium : pertanyaan ini berkaitan tentang eksperimen,
mengaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari.

c¢) Ruang bimbingan konsling (BK): diruangan ini pemain
mendapatkan hukuman berubah mereka harus mempersentasikan
materi yang sedang dibahas pada permainan.

d) Ruang perpustakaan : diruangan ini pemain diberi kesempatan untuk
mencari referensi atau belajar sesuai materi yang bahas pada
permainan.

7. Terdapat kotak Free Question

8. Jika dua pemain bertemu dalam satu kotak maka salah satu pemain yang
terlebih dahulu berada pada kotak tersebut akan dieliminasi atau gugur
dalam permainan.

9. Terdapat empat macam gambar dari masing-masing kotak yang

rupakan contoh wpllawdupan sehari-hari gerak
ingkar.

10. Pemenang di kan dengan melihat_gsiapa yang paling pertama

meletakkan seluruh pioh Ludo ke titiK akhir.

11. Pemain yang menang akan mendapatkan hadiah yang sudah disiapkan
sebelumnya.

Perbedaan dari permainan ludo pada umumnya dengan ludo fisika yang

sudah dimodifikasi yaitu diantaranya yaitu:



Ludo yang sudah dimodifikasi ini terdapat materi tentang ilmu fisika khusus
nya materi gerak melingkar yang akan dibahas pada permainan ini.
Dipertanyaan umum terdapat pertanyaan tentang agamanya VYyaitu baik
penjelasaan tentang ayat Al-qur’an, hadist maupun maksud dari ayat dan
hadist yang berkaitan tentang kewajiban seorang muslim untuk mencari ilmu
atau pentingnya pendidikan bagi setiap muslim.

Bentuk dari permainan ludo yang sudah dimodifikasi tidak terdapat perubahan
dari permainan ludo sebelumnya, akan tetapi hanya saja lebih dilengkapi
sesuai dengan materi yang akan dibahas serta terdapat ruang-ruangan yang
ada di sekolah.

Baik papan ludo maupun semua papan pertanyaan akan di Print dengan
menggunakan Kkertas yang tidak mudah lentur.

Untuk dapat menyelesaikan permainan ke titik finish, pemain akan melewati 4

rtanyaan serta 1 k(hbl pﬂaan yang sudah dir

ertanyaan di kotak ini yaitu semakin pemain ingi

permainannya ma

akin banyak rintangan E harus dilaluinya.
. Validasi, Evaluasi, dan ReVisi Model

a. Validasi Desain

Validasi adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat
kevalidan atau kesahihan sesuatu instrumen. Validasi desain merupakan
proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan produk, yang dilakukan

dengan memberi penilaian berdasarkan pemikiran rasional, belum fakta



lapangan atau uji coba di lapangan.”® Rancangan produk dalam hal ini berupa
info grafis sebagai penunjang pembelajaran fisika SMA kelas X lebih menarik
sebelumnya. Suatu instrumen yang valid atau sahih mempunyai validitas
tinggi, sebaliknya instrumen yang kurang valid berarti memiliki validitas
rendah. Uji validasi desain terdiri dari dua tahap, yaitu:
1. Uji ahli materi

Uji ahli materi bertujuan untuk menguji kelengkapan materi, kebenaran
materi, sistematika materi dan berbagai hal yang berkaitan dengan materi.
Ahli materi mengkaji aspek sajian materi berupa kesesuaian materi dengan
kurikulum (standar isi), kebenaran, kecukupan dan ketepatan isi produk. Uji
ahli materi menggunakan ahli materi yang merupakan guru profesional dalam
mata pelajaran Fisika. Prosedur dalam tahap ini yaitu:
1) Menentukan indikator penilaian;

enyusun instrumﬂdi eran indikator peni

elaksanakan validasi yang dilakukan oleh ahli isi

digunakan;
4) Melakukan analisis !rhadap hasil!alidasi untuk mendapatkan materi

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan;

5) Merumuskan rekomendasi perbaikan berdasarkan analisis hasil

validasi

*% Sugiyono, Op.Cit, h 302.



2. Ahli media

Uji ahli desain bertujuan untuk mengetahui ketepatan standar minimal
yang diterapkan dalam menyusun instrumen tes pembelajaran fisika dan juga
untuk mengetahui kemenarikan serta efektivitas instrument tes pembelajaran
pada peserta didik dalam proses pembelajaran Fisika.

Uji ahli desain dilakukan oleh ahli desain bahan instruksional atau
pembelajaran yang merupakan seorang ahli dalam bidang teknologi
pendidikan. Ahli desain mengkaji kaidah pemilihan kata dan aspek
kebahasaan sesuai atau tidak dengan karakteristik sasaran, serta mengkaji tata
letak, pilihan warna komponen penyusunnya, dan durasi waktu pada
melaksanakan tes. Prosedur uji ahli desain ini menggunakan langkah-langkah
sebagai berikut:

1) Menentukan indikator penilaian yang digunakan untuk menilai

produk yang telaﬂatl A

Menyusun Instrumen penilaian produk  berdas

indikator
penilai

aw telah ditentukan;
3) Melaksanakan pefilaian prod& yang dilakukan oleh ahli desain

bahan ajar atau media pembelajaran;

4) Melakukan analisis terhadap hasil penilaian produk untuk
menghasilkan produk yang lebih menarik ;

5) Merumuskan rekomendasi perbaikan berdasarkan hasil penilaian;



6) Mengkonsultasikan hasil rekomendasi perbaikan yang telah
diperbaiki kepada pembimbing.

Pengujian ini dilakukan setelah peneliti menyelesaikan uji coba
terhadap ahli materi dan melakukan revisi sesuai dengan masukan yang
diberikan oleh ahli materi.

b. Perbaikan Desain*

Berdasarkan validasi desain di atas, maka dapat diketahui kelemahan
nya. Kelemahan tersebut, kemudian diperbaiki untuk menghasilkan revisi
desain yang sesuai dengan saran validator. Setelah produk direvisi maka
dilakukan validasi tahap ke dua. Jika hasil validsi tahap kedua dinyatakan
layak digunakan, maka akan diuji cobakan kepada peserta didik.

c. Uji Coba Produk®?
Setelah melakukan revisi dari desain produk, maka langkah selanjutnya

elakukan uji COWLI. Nba dilakukan unt

dari produk yang dikembangkan. Produk yang sud sai dibuat,

selanjutnya akan akan pada proses jaran. Uji coba dimaksud

untuk mendapatkan informasi apakah*layak digunakan sebagai media

pembelajaran atau tidak.

>! Emzir,Op.Cit, h 273.
>2 Sugiyono, Op.Cit, h 302.



4.

Uji coba produyk dilaksanakan di SMAN 15 Bandar Lampung, SMAN
11 Bandar Lampung, SMAS Islamiyah Bandar Lampung. Pada uji coba
produk ini masing-masing akan diberikan angket respon peserta didik.
d. Revisi Produk®

Revisi produk perlu dilakukan karena beberapa alasan, yaitu: (a) uji
coba yang dilakukan masih bersifat terbatas, sehingga tidak mencerminkan
situasi dan kondisi yang sesungguhnya, (b) dalam uji coba ditemukan
kelemahan dan kekurangan dari produk yang dikembangkan, (c) data untuk
merevisi produk dapat dijaring melalui pengguna produk atau yang menjadi
sasaran penggunaan produk.
Implementasi Media

Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data ini ialah menggunakan

lembar validasi berupa angket menggunakan skala Likert yang digunakan untuk

i apakah instrumen b{elw an valid atau tidak:

validasi pada penelitian ini terdiri atas 4 macam yaitus

a. Lembar VaIidﬂ' teri
Lembar validasi materi berisi ten!ng kelayakan materi pembelajaran

fisika materi dengan Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Tujuan

Pembelajaran. Masing-masing aspek dikembangkan menjadi beberapa

pernyataan dan lembar validasi ini diisi oleh ahli materi.

>3 Emzir, Op.Cit, h 274.



b. Lembar Validasi Media

Lembar validasi media berisi tampilan media pembelajaran fisika pada
materi gerak melingkar. Ahli media menganalisis dan mengkaji dari segi
pemilihan kata sesuai dengan karakteristik sasaran, dan aspek kebahasaan
secara menyeluruh. Masing-masing aspek dikembangkan menjadi beberapa
pernyataan. Lembar validasi ini diisi oleh ahli media.

c. Lembar Angket Penilaian Pendidik

Angket yang digunakan yaitu untuk mengetahui respon pendidik
mengenai media pembelajaran permainan ludo fisika pada materi gerak
melingkar. Angket diisi oleh guru mata pelajaran fisika pada akhir kegiatan
uji coba.

d. Lembar Angket Respon Peserta Didik

Berupa angket yang digunakan untuk mengetahui respo

dap media pembelajhpi‘nﬁludo fisika pada m
5. Pengumpulan Dﬂmlisis Data’

A. Pengumpulan Data

gerak

1. Jenis Data
Data yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini

terdiri dari data kuantitatif dan kualitatif, yaitu sebagai berikut.



a. Data Kualitatif

Data kualitatif berupa nilai kategori kualitas media
pembelajaran dengan menggunakan permainan ludo fisika berdasarkan
angket yang telah diisi oleh ahli materi, ahli media, dan siswa.
Kategori tingkat kevalidan dan revisi produk, seperti skor 1 (tidak
menarik), skor 2 (kurang menarik), skor 3(menarik), dan skor 4
(sangat menarik).
b. Data Kuantitatif

Data kuantitatif berupa presentase tingkat kevalidan dan revisi
produk dari angket setiap poin kriteria penilaian pada angket kualitas
media pembelajaran dengan menggunakan permainan ludo (kelas X
semester ganjil) yang diisi oleh ahli media, ahli materi, guru SMAN

15 Bandar Lampung, SMAN 11 Bandar Lampung, SMA Islamiyah

andar Lampung, cﬁeli Wbagai pengguna.
~alnstrument Pengumpulan Data

Teknik ﬂumpulan data guna apatkan informasi yang
akurat adalah dengan mefggunakan ancara, dan angket.>*

a. Wawancara

Pada teknik ini wawancara kepada guru Fisika SMA yang
digunakan untuk mencari data awal terkait kebutuhan media

permainan ludo yang akan dikembangkan dengan mengajukan

>* Suharsimi Arikunto, "Prosedur Penelitian”, Rineka Cipta (Jakarta, 2013).



beberapa pertanyaan:*® 1) bagaimana minat peserta didik ketika
pembelajaran fisika berlangsung, 2) Bagaimana kondisi ketika
pembelajaran fisika berlangsung, 3) Apakah bapak/ibu sudah
menggunakan media belajar dalam bentuk permainan untuk membantu
proses pembelajaran fisika di kelas, 4) Apakah bapak/ibu pernah
merancang media permainan ludo fisika, 5) Apakah di sekolah
bapak/ibu sudah ada permainan ludo sebagai media pembelajaran, 6)
Apakah bapak/ibu berkeinginan untuk menggunakan media
pembelajaran permainan ludo, 7) Apakah bapak/ibu memberikan
kesempatan atau izin jika digunakan untuk uji coba media
pembelajaran permainan ludo.
b. Angket>

Angket dalam bentuk kuesioner adalah kumpulan, dari

ernyataan yang ﬂarls“tertulis yang dig

mperoleh _informasi dari responden dalam arti te ribadinya

untuk

atau hal iketahui. Angkat in akan untuk mengetahui

kondisi permasalahah di sekolah™analisis siswa respon siswa, ahli
materi dan ahli media terhadap media pembelajaran permainan.

Metode angket digunakan untuk mengukur indikator program yang

> Trianto, "Pengantar Penelitian Pendidikan Bagi Pengembangan Profesi Pendidikan Dan
Tenaga Kependidikan", Kencana (Jakarta, 2010), h 266.
>® Suharsimi Arikunto, Op.Cit, h 268.



berkenaan dengan, isi program bahan  pembelajaran, tampilan
program, dan kualitas teknis program.
c. Dokumentasi
Suharsimin Arikunto mengemukakan bahwa dokumentasi
yaitu mencari data mengenai hal-hal atau variabel yang berupa catatan,
transkip, buku, surat kabar, majalah, prasasti, agenda  dan
sebagainya.”’Dokumentasi yang digunakan berupa pengambilan
gambar atau foto pada proses uji coba produk media permainan ludo
sebagai suplemen pembelajaran fisika melalui uji coba produk dengan
menggunakan kamera digital.
B. Analisis Data
Setelah data terkumpul kemudian dilakukan analisis. Teknik analisis
data yang dipergunakan untuk mengelolah data dari hasil tinjauan ahli dan uji

ngembangan sebaﬂd' lejaran fisika yaitu

atistik deskriptif dan analisis deskriptip Kuantitati

nalisis ini

dimaksud untuk mambarkan karakteristi ta pada masing-masing

variabel.

Cara ini diharapkan dapat mempermudah memahami data untuk
proses selanjutnya. Hasil analisis data digunakan sebagai dasar untuk merevisi

produk bahan ajar yang dikembangkan. Data mengenai pendapat atau

> Ibid, h 274.
*% 1bid, h 278.



tanggapan pada uji produk yang terkumpul melalui angket dianalisis dengan
statistik deskriptif. Hasil angket dianalisis dengan kriteria sebagai berikut :
1. Validasi beberapa para ahli
a. Pengubahan hasil penilaian ahli media, ahli materi dan guru fisika dari
huruf menjadi skor dengan ketentuan yang dapat dilihat pada tabel yaitu:

Tabel 3.1 Aturan Pemberian Skor
No Kategori Skor
Sangat baik
Baik
Cukup
Kurang baik
Tidak baik

gl bW N -
RINW &~ o1

b. Menghitung persentase kelayakan dari setiap aspek dengan rumus sebagai

Rumus skala Llleb
1A
P— . x 100%
Keterangan:
= Presentase y!ng akan d|

> X = Jumlah jawaban responden

berikut:

> Xi =Jumlah nilai ideal

>° Ardian Asyhari and Helda Silvia, ‘‘Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Buletin
Dalam Bentuk Buku Saku Untuk Pembelajaran IPA Terpadu’’, Al-Biruni, 5 (2016), h 9.



c. Menghitung persentase rata-rata seluruh responden dari masing-masing
kelompok responden
P=L x 100%
keterangan:
P=angka persentasi
N= jumlah frekuensi
f = frekuensi yang akan dicari persentasenya
d. Mengubah skor rata-rata yang diperoleh menjadi nilai kualitatif yang
sesuai dengan kriteria penilaian pada tabel.

Tabel 3.2 Skala Interpretasi Kriteria

Interval Kriteria
0-20% Sangat kurang layak
21-40% Kurang layak
41-60% Cukup layak
61-80%b—I_A Layak
81-100% Sangat layak

Dengan adanya tabeRkaIa Like’tersebut, peneliti dapat melihat

persentase hasil penilaian layak atau tidak layak dijadikan sebagai media belajar.
2. Validasi pada peserta didik

Teknik analisis data langkah-langkah sebagai berikut:



a. Mengubah hasil penilaian siswa yang masih dalam bentuk huruf diubah
menjadi skor dengan ketentuan yang dapat dilihat pada tabel 3.1
b. Menghitung data persentase kelayakan dari setiap siswa untuk yang dinilai
dengan rumus:
Rumus skala Likert*
P= ZZ—X" x 100%
Keterangan:
P = Presentase yang akan dicari
> X = Jumlah jawaban responden
> Xi = Jumlah nilai ideal
c. Menghitung persentase rata-rata seluruh siswa dari masing-masing

sekolah dengan rumus:

P=L x 100%
N

keterangan: b I A

P=angka persentasi

Wah frekuensi’
f = frekuensi yang akan dicari persentasenya

d. Mengubah skor rata-rata yang diperoleh menjadi nilai kualitatif yang

sesuai dengan kriteria penilaian skala interpretasi kriteria.

% |bid.



Tabel 3.3 Skala Interpretasi Kriteria

Interval

Kriteria
0-20% Sangat Tidak Menarik
21-40% Kurang Menarik
41-60% Cukup Menarik
61-80% Menarik
81-100% Sangat Menarik




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Permainan Ludo Fisika

Penelitian ini dilakukan di tiga sekolah (Bandar Lampung) yaitu SMAN 15
Bandar Lampung, SMAN 11 Bandar Lampung dan SMA Islamiyah Bandar
Lampung. Hasil pada pengembangan penelitian ini adalah menghasilkan produk
berupa permainan ludo fisika pada pokok bahasan gerak melingkar, serta mengetahui
respon peserta didik kelas X yang telah mendapatkan materi gerak melingkar serta
terkait kemenarikan terhadap produk yang dihasilkan. Dalam penelitian ini digunakan
model penelitian dan pengembangan dengan mengkonferensi metode R&D Borg
And Gall yang dimodifikasikan oleh Sugiyono dari tahap pertama sampai tahap
ketujuh karena keterbatasan waktu serta dana yang dibutuhkan pada saat penelitian.
Dalam_penelitian ini dihasilkan produk media dan pengembangan yang dilakukan

roduk media perrﬁri w permainan ludo erikut

hasil analis utuhan yang telah dilakukan:

a. Hasil Tahapan Nlasalah WIan Data

Pada tahap identifikasi masalah dan pengumpulan data dari kajian

pustaka dan pra penelitian yang dilakukan pada saat analisis kebutuhan

dihasilkan:



1) Hasil Landasan Teori
Pada landasan teori ditemukan teori-teori yang mendukung tentang
kelayakan dan fungsi permainan ludo fisika sebagai media pembelajaran.
Penggunaan permainan ludo fisika sebagai media pembelajaran dapat
memperjelas dan membuat pembelajaran semakin menarik yang diberikan
guru kepada peserta didik sehingga peserta didik lebih mudah memahami
materi atau soal yang disajikan guru. Selain itu penggunaan permainan ludo
fisika juga dapat mendukung kegiatan pemahaman konsep dengan data yang
nyata yang dihasilkan dari suatu uji coba dari kegiatan pembelajaran tersebut.
2) Hasil Pra Penelitian (Observasi Lapangan)
Pra penelitian atau observasi lapangan dilakukan untuk mengetahui
kebutuhan pendidik dan peserta didik mengenai media pembelajaran
ermainan ludo fisika pada pokok bahasan gerak melingkar. Dilakukan

si- lapangan kepatﬂdlilﬂpeserta didik den

dan wawancara. Kiriteria pertanyaan observasi

tentang
keterampilan W'ﬁik yang dimiliki dalam menggunakan
dan mengembangkan pernfainan ludo !lka di sekolah dan peserta didik

dalam menanggapi cara penggunaan permainan ludo fisika.

Pra penelitian atau observasi lapangan yang dilakukan menghasilkan
sebagai berikut, penggunaan media dalam pembelajaran fisika di kelas belum
maksimal dan waktu yang terbatas dalam pembelajaran di kelas serta perlunya

melakukan pengembangan media pembelajaran sebagai media pembelajaran.



b. Hasil Desain Produk

Berdasarkan data hasil pra penelitian atau observasi lapangan, maka
spesifikasi produk yang akan dikembangkan adalah media pembelajaran yang
dapat membantu pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran, yaitu
media pembelajaran permainan ludo fisika.

Proses pembuatan media pembelajaran permainan ludo fisika ini
menggunakan aplikasi adobe photoshop untuk mengedit gambar, mikrosoft word
sebagai media pengetikan dan menyusun materi sebelum diletakkan di lahan
adobe photoshop, serta Mozilla firefox untuk mencari beberapa gambar, setelah
semuanya terkumpul, kemudian penulis membuat dalam lahan adobe photoshop.
Sehingga media pembelajaran siap digunakan.

B. Kelayakan Media
Setelah pengembangan produk berhasil, kemudian uji kelayakan dilakukan

gan melakukan vahprIjWIah membuat pro

idasi desain atau produk. Validasi dilakukan deng ara, yaitu

pada maka

melakukan

validasi ahli materi dan si ahli. media. Terlehi hulu melakukan validasi

instrumen penelitian pada dosen ahli sebelum™®dilakukannya validasi desain atau
produk. Memberikan desain validasi sebagai validator kepada 2 orang ahli materi
dan 3 orang ahli media. Adapun hasil validasi ahli materi, dan ahli media sebagai

berikut:



1. Validasi Ahli Materi
a) Validasi Ahli Materi
Melakukan pengisian lembar angket penilaian oleh validasi ahli materi pada
disetiap aspek penilaian yang terdapat 5 aspek yang setiap aspeknya terdapat
beberapa pernyataan dari 23 yang seluruh isi pertanyaannya oleh 2 ahli materi yaitu
ibu Sri Latifah, M.Sc dan ibu Widya Wati, M.Pd. Data validasi oleh ahli materi tahap

| disajikan dalam gambar 4.1.

Hasil Validasi Ahli Materi

B SebelumValidasi M Sesudah Validasi

9 o,
67ﬁ4 70}06 ﬁ% 72‘§8 | 806 GSiéz. 1

Gambar 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi Sebelum dan Sesudah revisi Validasi

Berdasarkan gambar 4.1 ebut, terli ahwa dalam aspek 1 mengenai
kualitas isi didapatkan besar persentase kelayakan 67,78%, setelah di revisi validasi
mendapatkan persentase 83,33% dalam katagori “sangat layak”. Dalam aspek
kebahasaan didapatkan persentase kelayakan yang besarnya 70%, setelah direvisi

mendapatkan persentase 80% dalam katagori “sangat layak”. Pada aspek 3

mengenai keterlaksanaan diperoleh besarnya persentase kelayakan 67,50%, setelah



melakukan revisi validasi mendapatkan persentase 82,50% dalam katagori ‘“sangat
layak”. Pada aspek 4 mengenai tampilan visual diperoleh besarnya persentase
kelayakan 72,50%, setelah melakukan revisi validasi mendapatkan persentase 85,00%
dalam katagori “sangat layak”. Pada aspek 5 tentang kemanfaatan mendapatkan
persentase kelayakan sebesar 65%, setelah revisi validasi mendapatkan persentase
kelayakan sebesar 80% dalam katagori “sangat layak”. Rata-rata penilaian validator
ahli materi yaitu dengan persentase kelayakan sebesar68,56%, setelah revisi
mendapatkan 82,16% dalam katagori “sangat layak™.

Berdasarkan para validator ahli materi, media pembelajaran permainan ludo
sangat layak digunakan karena materi yang disampaikan dibuat atau dikemas dengan
cara yang berbeda yaitu dalam bentuk permainan. Belajar dan bermain dua hal yang
saling berkaitan dengan peserta didik, sehingga penyampaian materi yang akan
disampaikan akan diterima oleh siswa. selain itu peserta didik juga diajak berdiskusi

pok untuk menyﬂarlsoﬂ yang diberikan p

harsimin -arikunto sebuah instrument dikatakan vali

apabila mampu mengukur ﬂing diinginkan.
2. Validasi Ahli Media .

a) Validasi Ahli Media

Validasi ahli media juga melakukan mengisi lembar angket penilaian seperti
validasi ahli materi, dengan mengisi lembar angket penilaian berupa 3 aspek dengan
seluruh jumlah pertanyaannya dari kesemua aspek adalah 15 pernyataan, penilaian ini

diberikan oleh 3 ahli media yaitu ibu Happy Komikesari, M.Si, bapak Dr. Agus



Jatmiko, M.Pd dan ibu Rinde Riyana, M.Pd. Hasil validasi ahli media disajikan oleh

gambar 4.2.

Hasil Validasi Ahli Media

B Sebelum Validasi B Sesudah Validasi

97.78%
70

9167% gg6

Tampilan Kemenarikan Kemudahan Rata-rata
Media Media Media

Gambar 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi Sebelum dan Sesudah revisi Validasi
Berdasarkan gambar 4.2 tersebut, terlihat dalam aspek 1 mengenai tampilan

media didapatkan persentase kelayakan sebesar 78%, setelah melakukan revisi

atkan persentase 9 al ori “sangat layak”. pek 2

mengenai narikan media didapat persentase kelayakan yang bes 78,33%,

setelah melakukan revisi validasi mendapatkan persentase 91,67% dalam katagori

“sangat layak”. Dalam aspek 3 ang kemudahan media didapatkan persentase
86,67%, setelah melakukan revisi validasi mendapatkan persentase 97,78% dalam
katagori “sangat layak”. Rata-rata penilaian validator ahli media yaitu dengan
persentas kelayakan sebesar 80,83%, setelah melakukan revisi validasi mendapatkan

persentase 93,70% dalam katagori “sangat layak”.



Menurut para validator ahli media, bahwa media permainan ludo sangat layak
digunakan karena selain mengenalkan permainan tradisional kepada peserta didik,
juga peserta didik supaya mengingat, mempertahankan, menjaga serta tidak boleh
melupakan permainan tradisional karena perkembangan zaman. Walaupun sekarang
permainan ludo sudah dimodifikasi sesuai dengan perkembangan zaman modern, tapi
peserta didik harus mengetahui asal usul permainan yang akan dimainkannya. Selain
itu penggunaan media permainan ludo ini membantu agar cara penyampaian materi
kepada peserta didik lebih berwarna, bervariasi agar peserta didik tidak merasa bosan,
tidak menurun minat belajarnya. Penggunaan media permainan ini supaya peserta
didik lebih bersemangat belajar, minat dan motivasi belajar semakin bertambah,
karena penyampaian materi dengan cara belajar dan bermain. Menurut suharsimin
arikunto sebuah instrument dikatakan valid atau layak apabila mampu mengukur apa

yang diinginkan.

C. HasilRevisi Desain(Produlgb)I A

i.melakukan validasi produk oleh vali

ahli media memperolewalidator. WQ diperoleh digunakan

untuk melakukan revisi desain produk awal. Berikut yang didapat dari hasil revisi

i materi dan

desain:
1. Hasil Validasi Ahli Materi

Hasil validasi menurut ahli materi sebagai berikut:



Tabel 4.1 Saran dan Hasil Revisi Validasi Ahli Materi

Nama Validator Saran Perbaikan
Sri Latifah, M.Sc 1. Pertanyaan harus (1. Terdapat beberapa
bervariasi jangan pertanyaan yang
kelihatan monoton menggunakan gambar
(tambahkan gambar yang berkaitan dengan
yang Dberkaitan  dari materi serta kartu soal
materi). yang dibuat menarik.
2. Pertanyaan yang
2. Pertanyaan harus ada | dibuat terdiri dari
tingkatan-tingkatannya penjelasan teort,
mulai dari biasa, sedang | Pertanyaan  tentang
dan sulit. hitung-hitungan,
contoh dalam
kehidupan sehari-hari
yang mempunyai

AlIA

tingkat kesulitan yang

berbeda-beda serta
terdapat penjelasan
ayat al-q

berkaitan
gerak
tersebu

3. H& permaia"arus 3. Media yang digunakan

mempunyai  kekuatan dimodifikasi dari
agar di saat | papan catur ukuran XL
mengaplikasikan  nya serta perlengkapan
efektif dan | sudah menjadi satu di
perlengkapan nya dalam papan catur
dibuat rapih . tersebut .

Widya Wati, M.Pd 1. Berilah Kisi-kisi 1. Terdapat Kisi-kisi
instrumen belajar instrument yang




peserta didik fisika dan
pengamatannya.

membantu untuk
melihat  pertanyaan-
pertanyaan yang akan
digunakan dalam
permainan ludo fisika.

2. Hasil Validasi Ahli Media

Hasil validasi menurut ahli media adalah sebagai berikut :

Tabel 4.2 Saran dan Hasil Revisi Validasi Ahli Media

Nama Validator

Saran

Perbaikan

Dr. Rinde Riyana, M.Pd [1. Menerapkan sesuai L. Permainan ludo ini telah
dengan prosedur yang diterapkan sesuai
sudah dirancang, dengan prosedur dan
sehingga permainan saran-saran dari
ludo fisika benar-benar | validaotor.
mmjilnﬁdan
menarik serta materi

ah dw
peserta didik.

Dr. Agus Jatmiko 1. Perbedaan kolom bebas I. Pada kolom  bebas
pertanyaan dan tidak pertanyaan  diberikan
bebas pertanyaan harus aksiran pada kolom

ada pembeda untuk

tersebut karena untuk




memudahkan pemain

2. Ukuran yang besar dan

mempunyai kekuatan.

3. Gambar warna aplikasi
dalam kehidupan
sehari-hari lebih
mencolok sebagai

£

serta warna dasarnya.

4. Bua' aturan atau

panduan cara bermain.

membedakan dari
kolam pertanyaan

2. Untuk kekuatan itu
sendiri media  ini
memodifikasi papan

catur ukuran XL, serta
ukuran pada permainan
ini sesuai dengan papan
catur yang dipakai.

B. Pada

gambar dalam

kehidupan  sehari-hari
digunakan editing efek,

agar terdapat perbedaan

ini.

4. Peraturan permain di
pasang di dalam kotak
permain  ludo, agar

sebelum main pemain

membaca terlih dahulu




5. Gambar dalam

kehidupan  sehari-hari
harus berbentuk bulat

sehingga sesuai dengan

materi.

peraturannya.
b. Gambar kehidupan
sehari-hari sudah diedit
sesuai

dan dengan

materi gerak melingkar.

Happy Komikesari, M.Si

~w

1. Setiap poin pertanyaan

tidak  perlu  diberi

tulisan penjelasan.

2. Kotak yang bertuliskan

winner harus ada

perubahan yang

4 | N

m

3. Penggunaan  aplikasi

kehidupan  sehari-hari

pada gambar  jam

1. Setiap poin pertanyaan

ini  diganti  dengan
menggunakan  simbol-
simbol.

. Kotak yang bertuliskan
winner diganti dengan

gambar

untuk

telah

b emain

’elesai dalam permainan

yang dimainkan.

B. Gambar jam yang

terdapat  angka-angka

diganti dengan gambar




jam tak berangka.

secara lengkap.

5. Ukuran soal

Sama.

6. Soal komite

soal.

menggunakan gambar

4. Buat panduan bermain

dibuat

AlIA

harus

jam yang lebih efektif.

4. Panduan bermain sudah
dibuat dan diletakkan di
dalam permainannya.

5. Ukuran soal sudah
dibuat sama  serta
dengan  menggunakan
kertas tebal, supaya
memudahkan siswa
untuk

menggenggamnya.

6. Soal ko sudah

dibuat 16 dan

gl seban '
~ g mempunyai tingkat

kesulitan yang berbeda-

beda.

7. Pertanyaan ruang




7. Soal Bimbingan Bimbingan  Konseling
Konseling (BK) dibuat | (BK) sudah dibuat 16
sebanyak 16 soal sesuai dengan materi
yang akan disampaikan.

B. Tempat untuk menaruh
soal-soal di jadiin satu

8. Tempat untuk menaruh | di dalam papan catur
soal-soal yang akan | Yang sudah
digunakan harus dibuat | dimodifikasi.
karna munruk terlihat

rapih.

dilakukan saat kegiata@ngajar meudian peserta didik

diminta untuk mengisi angket tanggapan setelah dilakukannya pembelajaran dengan

media pembelajaran permainan ludo fisika pada pokok pahasan gerak melingkar.

Hasil yang diperoleh dari uji coba tersebut dijelaskan sebagai berikut:



1. Uji Coba Kelompok Kecil
Dalam uji coba kelompok kecil ini diberlakukan pada 1 kelas yang terdiri
dari 16 peserta didik pada sekolah SMA N 15 Bandar Lampung. Data dari angket

yang diperoleh saat uji coba kelompok kecil dapat dilihat pada gambar 4.3.

Persentase Uji Coba Kelompok Kecil SMA N 15 Bandar
Lampung
100% [~
80% |
60% |
‘,.f'
40% |
20% |
0%
Kualitas Isi Materi Kemudahan Rata-Rata
Penggunaan

Gambar 4.3 Hasil Ujicoba Kelompok Kecil
erdasarkan hasil ba ohﬁk kecil yang dila
didik dengan memberikan angket respon untuk sebagai

kelompok kecil dapat diketahui bahwa pada aspek kualitas isi persentase

yang diperoleh Malam kat’sangat menarik, aspek materi

dengan persentase 88,33% dalam kategori sangat menarik, dan kemudahan

h 16

ujicoba

penggunaan dengan persentase 83,75% dalam kategori sangat menarik. Dari
ketiga aspek tersebut dapat diketahui rata-rata per aspek ialah 86,69% dengan

kriteria sangat menarik.



2. Uji Lapangan
Uji lapangan yang dilakukan pada 1 kelas yang terdapat 28 peserta
didik dari tiga sekolah SMA. Prosedurnya sama dengan uji coba kelompok
kecil yaitu dengan melakukan pengisian angket penilaian. Berikut disajikan
data hasil penyebaran angket dalam tabel 4.3 :

Tabel 4.3 Hasil Ujicoba Lapangan
SMA N 15 Bandar Lampung

Aspek Penilaian Persentase

Kualitas Isi 85,71%

Materi 85,47%

gemudahan 82.32%
enggunaan

Rata-rata 84,50%

Berdasarkan tabel tersebut, didapatkan hasil dari penilaian aspek

kualitas isi persentase kelayakan besarnya 85,71% dikategorikan sangat

. Penilaian aspelﬂer'l dw persentase kela

kategori  sangat menarik, dan aspek kemudaha

mendapatkan persentase kelayakan 82,32% dikategorikan sangat menarik.
Dari ketiga aspekpmmtsil ratmse diperoleh besarnya
84,50% dikategorikan sangat menarik.

Untuk hasil uji coba lapangan pada sekolah SMA N 11 Bandar

Lampung dapat dilihat pada tabel 4.4 berikut:



Tabel 4.4 Hasil Ujicoba Lapangan
SMA N 11 Bandar Lampung

Aspek Penilaian Persentase
Kualitas Isi 78,14%
Materi 82,02%
Kemudahan 83.21%
Penggunaan

Rata-rata 81,12%

Berdasarkan tabel tersebut, penilaian aspek kualitas isi mendapat
persentase kelayakan 78.14% dengan kategori menarik. Penilaian aspek
materi mendapat persentase kelayakan 82.02% dikategorikan sangat menarik,
dan aspek kemudahan penggunaan mendapatkan persentase kelayakan
83.21% dikategorikan sangat menarik. Dari ketiga aspek penilaian dapat

diperoleh hasil rata-rata persentase sebesar 81,12% dengan kategori sangat

ntuk hasil uji coﬁ Tmsekolah SMA sl

dapat dilihat pada tabel 4.5 berikut:

Tabel 4.5 Hasn Ujicoba Lapangan
ah Band%

menarik.

Aspek Penilaian Persentase
Kualitas Isi 83,42%
Materi 82,61%
PKemudahan 81.96%
enggunaan
Rata-rata 82,67%




Berdasarkan tabel tersebut, diketahui pada aspek penilaian tentang
kualitas isi mendapatkan persentase kelayakan 83.42% dikategorikan
sangat menarik. Pada aspek materi mendapatkan persentase kelayakan
82.61% dengan kategori sangat menarik dan pada aspek kemudahan
penggunaan mendapatkan persentase kelayakan 81.96% dengan katagori
sangat menarik. persentase kelayakan dari ketiga asepek dengan rata-rata
persentase kelayakan sebesar 82.67% dikategorikan sangat menarik.

Dari hasil uji coba lapangan yang dilakukan ditiga sekolah vyaitu
sekolah SMA N 15 Bandar Lampung, sekolah SMA N 11 Bandar Lampung
Bandar Lampung, dan sekolah SMA Islamiyah Bandar Lampung dapat
gabungankan data hasil uji coba penggunaan media pembelajaran yang dapat

dilihat pada gambar 4.4 berikut:

Persentase Tanggapan Tiga Sekolah b
100% -
80% -
60% -
a0%
20%
O% _’f" Jz"
Kualitas Isi Materi Kemudahan Rata-rata
Penggunaan

Gambar 4.4 Hasil Rata-Rata Tanggapan Uji Coba Lapangan ditiga Sekolah
Dari gambar di atas menunjukan hasil rata-rata persentase tanggapan

uji coba lapangan ditiga sekolah. Penilaian aspek kualitas isi mendapat



persentase kelayakan 82,42% dengan kategori sangat menarik. Penilaian
aspek materi mendapat persentase kelayakan 83,36% dengan kategori sangat
menarik. Dan aspek kemudahan penggunaan mendapatkan persentase
kelayakan 82,49% dengan kategori sangat menarik. Dari ketiga aspek
penilaian dapat diperoleh hasil rata-rata persentase sebesar 82,76% dengan
kategori sangat menarik.

Pada hasil penelitian kelompok kecil dan ujicoba Ilapangan
mendapatkan persentase dan selisih yang sedikit, berarti media pembelajaran
permainan ludo ini bisa diterima dengan peserta didik untuk media
pembelajaran karena pada media permainan ludo siswa bisa berinteraksi,
bekerja sama atau berdiskusi dengan teman hal itu bisa membuat siswa tidak
merasa bosan, serta secara tidak langsung minat dan motivasi belajar peserta
didik akan muncul untuk bisa memahami materi pembelajaran.

da saat melakukﬂeliawapat kesulitan yan

itu kurang maksimalnya waktu yang dibutuhkan, te

i oleh

a
pen 1 sekolah

yang fokus terha mbar Kerja Siswa saja sedangkan isi dari

Lembar Kerja Siswa terseBut sangat t€fbatas dan singkat, sehingga ada
beberapa isi dari materi yang membuat peserta didik sulit untuk mengerti
materi yang disampaikan. Kesulitan yang selanjutnya yaitu pembelajaran
fisika yang dilakukan pada jam siang hari membuat peserta didik tidak tertarik
dengan pembelajaran fisika. Karena di fisika terlalu banyak rumus serta

membosankan dan membuat peserta didik jenuh.



Pada hasil penilaian pendidik yang dilakukan ditiga sekolah tersebut
didapatkan data hasil tanggapan pendidik yang dapat dilihat pada gambar 4.5

berikut:

Respone Pendidik ditiga Sekolah

100% [
80% |
60%
a0%
20% |

0%

Kualitas Isi Tampilan Kualitas Teknis Rata-rata
Media

Gambar 4.5 Respon Pendidik ditiga Sekolah
Dari gambar di atas menunjukan hasil rata-rata persentase tanggapan

pendidik dari ketiga sekolah. Penilaian aspek kualitas isi mendapat persentase

dengan kategori Nﬂik. Dari kaf’gnilaian dapat diperoleh

hasil rata-rata persentase sebesar 91,97% dengan kategori sangat menarik.

E. Pembahasan
Pada pengembangan prosesnya peneliti dibantu dengan model Borg & Gall
yang sudah diperbaharui oleh Sugiyono dengan dibatasinya langkah penelitian

pengembangan dari sepuluh langkah menjadi tujuh langkah, karena keterbatasan



waktu serta dana yang dibutuhkan pada saat penelitian. Tahap awal yang diperlukan
pada perencanaan yaitu diberlakukannya pra penelitian di sekolah untuk observasi
dan pengumpulan informasi awal. Hasil dari observasi yang dilakukan diketahui
bahwa belum maksimalnya penggunaan media dalam pembelajaran dan
dibutuhkannya media pembelajaran fisika bagi peserta didik guna memudahkan
kegiatan pembelajaran di kelas yang selama ini  cenderung membosankan.
Berikutnya langkah yang dilakukan untuk membuat media pembelajaran permainan
ludo fisika mengawali dengan pengumpulan beberapa informasi dan kebutuhan
media sebagai media pembelajaran.

Desain awal media pembelajaran fisika berupa permainan ludo fisika yang
dirancang dengan menggunakan aplikasi adobe photoshop, penggunaan aplikasi
adobe photoshop karena photoshop lebih mudah digunakan, fasilitas editing gambar
hingga efek variasi lebih lengkap, file hasil editan bisa disimpan dalam format Join

xperts Assemble hd[gﬂalitas bagus. Men ateri

dalam pembelajaran, kemudian mengumpulkan ba han untuk

yang akan

membuat berupa papan ak, dadu, poin selanj mencari gambar aplikasi

dalam kehidupan sehari-hari yang™®berkaitan tefitang materi gerak melingkar, dan
membuat kartu soal-soal yang akan di mainkan dalam media permainan ludo. Produk
tersebut diharapkan menjadi dasar pengembangan media pembelajaran permainan
ludo fisika. Permainan ludo fisika ini merupakan salah satu media pembelajaran
yang dapat digunakan pendidik maupun peserta didik untuk membantu

memudahkan belajar.



Produk yang telah dikembangkan kemudian divalidasi oleh beberapa ahli
sebelum diujicobakan di lapangan. Validasi dilakukan oleh 2 ahli materi dan 3 orang
ahli media yang ahli dibidangnya.

1. Hasil validasi produk oleh ahli materi

Validasi ahli materi menghasilkan 5 aspek penilaian yaitu kualitas isi,
kebahasaan, keterlaksanaan, tampilan visual, dan kemanfaatan. Saat dilakukan
validasi materi diperoleh saran dan masukan untuk peneliti agar diperbaiki,
sehingga menjadi layak dan baik dalam penggunaanya sebagai media
pembelajaran. Produk telah sesuai dengan saran atau masukan dari validator
setelah dilakukan revisi. Penilaian dari ahli materi didapatkan nilai rata-rata
persentase kelayakan yang besarnya 82,16%. Dikategorikan “ Sangat layak”,
maka media pembelajaran tersebut telah sesuai dengan materi pembelajaran dan
layak digunakan dalam pembelajaran.

lidasi ahli media b I A

validasi dari ahli media meliputi 3 aspek penilaia

tampilan

media, kemenarikan dan kemudaham Saat dilakukan validasi

media menerima perbaikan berfipa saran daf"masukan, sehingga layak dan baik
digunakan untuk media pembelajaran. Produk sesuai dengan saran atau masukan
dari para validator setelah melakukan revisi. Perolehan dari 3 ahli materi
didapatkan persentase nilai rata-rata kelayakan besarnya 93,70%. Dikategorikan

“Sangat Layak”, maka disimpulkan bahwa media pembelajaran layak



diberlakukan untuk pembelajaran. Produk siap diuji coba sesudah validasi
selesai.
3. Uji Coba Media

Uji coba media mencakup uji coba lapangan terhadap media
pembelajaran dan uji coba kelompok kecil. Uji coba berawal dari mengenalkan
media pembelajaran itu, kemudian didiskusikan sesuai pokok bahasan gerak
melingkar, lalu peserta didik melakukan pengisian angket tanggapan untuk media
pembelajarannya. Saat uji coba produk terhadap masing-masing sekolah seorang
pendidik juga melakukan pengisian angket tanggapan pendidik terhadap media
pembelajaran. Ada 3 aspek penilaian dalam angket peserta didik. Uji coba
kelompok kecil dilakukan di satu sekolah yang akan digunakan sebagai tempat
penelitian dengan perolehan persentase rata-rata kelayakan besarnya 86,69%
dikategorikan “sangat menarik”.

I coba lapangan hdi‘kwi sekolah SMA andar

rata-rata. persentase kelayakan sebesar 84,78% kategori

Lampung
“sangat menarik”. Pada uji.coba lapangan yang diiwn disekolah SMA N 11
Bandar Lampung hasil rata-rata “persentase K€layakan sebesar 81,12% dengan

kategori “‘sangat menarik”. Pada uji coba lapangan yang di lakukan disekolah SMA

Islamiyah Bandar Lampung hasil rata-rata persentase kelayakan sebesar 82,78%
dengan kategori “sangat menarik”. Sedangan untuk penilaian tanggapan pendidik dari
ketiga sekolah tersebut hasil rata-rata persentase kelayakan sebesar 91,95% dengan

kategori “sangat menarik”, dikatakan sangat menarik karena media ludo ini bisa



digunakan kapan saja, serta bisa dimainkan secara individu maupun kelompok yang
akan membuat peserta didik bekerja sama, berinteraksi dengan teman yang lain, dan
tidak membosankan serta tidak membuat jenuh. Media permainan ludo ini mudah
dibawa kemana-mana serta cara bermainnya yang tidak sulit. Media Media
pembelajaran yang telah dikembangkan dapat digunakan dengan baik oleh peserta
didik.

Permainan ludo adalah permainan tradisional yang berasal dari india.
Permainan ludo ini hampir sama dengan permainan ular tangga, monopoli yaitu
sama-sama permainan papan berpetak. Cara bermain dalam permainan yang sudah
dimodifikasi ini hampir sama dengan permainan ludo pada umumnya. Akan tetapi
ada beberapa penambahan dalam tata cara permainannya.

Jika pemain sudah tiga kali tidak mendapatkan angka 6 pada dadu yang
dimainkan maka pemain diberikan kesempatan untuk memulai permainannya dengan

caram soal yang telah dibﬁ. .I@Nn tidak mau menja

pemain ti eh memulai permainannya. Karakteristik pada per

maka

ini yaitu
terdapat kompetisi dimanaggsiswa berlomba-lomba uMenyelesaikan permainan
tersebut, serta adanya kerja sama atdu kelompok*dalam masing — masing kelompok.

Jika pemain dapat menyelesaikan permainannya maka pemain tersebut dikatakan

menang dan mendapatkan penghargaan.
Permainan ludo ini juga bisa digunakan sebagai sarana evaluasi peserta didik
karna soal — soal yang diberikan mencakup tingkatan — tingkatan soal yang harus

peserta didik kuasai atau dijawab.



Produk yang dikembangkan adalah permainan ludo fisika yang berguna untuk
memaparkan materi-materi mengenai gerak melingkar. Sesudah validasi dari
beberapa dosen pada setiap bidangnya terlewati juga pernyataan “sangat layak”
setelah uji coba maka tidak perlu direvisi kembali. Adapun kelebihan dari produk
berupa media pembelajaran permainan ludo fisika pokok bahasan gerak melingkar
yang telah dikembangkan ini antara lain:

1. Media pembelajaran fisika berupa permainan ludo fisika terdapat gambar
yang cocok pada materi dan keterangan yang dicantumkan sederhana
sedingga peserta didik dapat menggunakan media tersebut dimanapun dan
kapanpun.

2. Media pembelajaran permainan ludo fisika layak digunakan sebagai media
pembelajaran fisika baik di dalam kelas maupun diluar kelas.

Adapun kekurangan pada produk berupa media pembelajaran permainan ludo fisika

erak melingkar yaﬂal‘linkan ini anatara lain:

lam permainan ludo yang dikembangkan hanya ter atu pokok

bahasan yaitu ge%’mkar.
2. Kurang nya gambar pada peffmainan Iudoﬂl.

pokok g
1. Ma




BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

Kesimpulan dari penelitian pengembangan ini adalah :

1. Media pembelajaran permainan ludo fisika ini dibuat dengan menggunakan
adobe photoshop. Selain itu pembuatan media ini didukung dengan perangkat
lunak seperti microsoftword untuk merangkum serta menyusun materi dan
Mozilla firefox untuk mencari beberapa gambar berkaitan dengan materi yang
akan disampaikan. Yang kemudian semua bahan siap disatukan pada lahan
adobe photoshop.

2. Pengembangan media pembelajaran permainan ludo fisika layak digunakan

dalam pembelajaran. Kelayakan produk berdasarkan penilaian ahli materi dan
ahli media dengan penilaian persentase rata-rata 82,16% dalam kategori

yak dan 93,70% dﬂafcﬂgat layak.

ji.coba yang dilakukan yaitu uji coba kelompok keci

salah satu
sekolah yang akan“’ ukan uji coba IWn persentase kelayakan
rata-rata sebesar 86,94% dalam kategofi sangat menarik. Pada uji coba

lapangan yang dilakukan di tiga sekolah mendapatkan persentase kelayakan

rata-rata sebesar 82,76% dalam kategori sangat menarik.
B. Saran
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti memiliki beberapa

saran untuk perbaikan di masa mendatang yaitu sebagai berikut



1. Berdasarkan karakteristik dan kebutuhan pada peserta didik kelas X,
dikembangkanlah media yang dapat menunjang pembelajaran peserta
didik yaitu media pembelajaran berupa permainan.

2. Untuk peneliti selanjutnya, karena pada penelitian ini hanya berakhir
pada tahap ketujuh, sebaiknya melanjutkan sampai pada tahap
sembilan untuk mengukur keefektivas media dari hasil belajar atau
pada tahap kesepuluh pada produksi masal.

3. Untuk guru di sekolah khususnya SMA N 15 Bandar Lampung, SMA
N 11 Bandar Lampung, SMA Islamiyah Bandar Lampung diharapkan
dapat memakai media-media pembelajaran yang inovatif untuk
menunjang pembelajaran yang disesuaikan karakter kebutuhan peserta

didik.
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