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ABSTRAK 

 

Jane Koswojo: “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komputer 

yang Interaktif dan Mandiri Pada Pokok Bahasan Kinematika  Gerak 

Lurus”. Dibimbing oleh Drs. I Nyoman Arcana, M.Si dan J.V. Djoko 

Wirjawan, Ph.D. 

 

Kinematika gerak lurus (KGL) merupakan bagian dari mekanika 

yang mengkaji pergerakan benda di lintasan yang berupa garis lurus. Secara 

umum, KGL bukanlah suatu materi yang sulit. Hanya saja banyak guru 

yang menghadapkan siswa langsung pada rumus sehingga KGL menjadi 

tidak menarik, bahkan siswa menjadi kehilangan motivasi belajar. Oleh 

karena itu perlu dikembangkan media pembelajaran sedemikian rupa 

sehingga siswa tidak menyadari bahwa mereka telah diarahkan kepada 

rumus-rumus. 

Penelitian ini bertujuan membuat media pembelajaran berbasis 

komputer yang memuat animasi, video, dan simulasi yang dapat 

mendeskripsikan kajian Kinematika Gerak Lurus dengan menggunakan 

program adobe flash.  

Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian 

pengembangan media pembelajaran berbasis komputer. Pembuatan media 

dilakukan di Prodi Pendidikan Fisika dengan sasaran pengguna siswa SMA.  

Penelitian ini diujicobakan pada 15 responden mahasiswa Program 

Studi Pendidikan Fisika Universitas Katolik Widya Mandala Surabaya 

sebagai bagian dari uji terbatas. Hasil uji coba menunjukan bahwa 40% 

responden menyatakan bahwa media ini sangat baik, dan 60% menyatakan 

bahwa media ini baik. Sedangkan 28 responden siswa SMAK St Agnes 

Surabaya sebagai bagian dari uji lapangan memberikan hasil 12 orang 
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(42.86%) pada kategori media pembelajaran sangat baik, 16 orang (57.14%) 

menyatakan media ini baik. Secara umum, media pembelajaran yang dibuat 

menarik, dapat sebagai media pembelajaran mandiri dan dapat 

mempermudah pemahaman pada pokok bahasan kinematika gerak lurus. 

 

Kata kunci: kinematika gerak lurus, media pembelajaran berbasis 

komputer, animasi, video, dan simulasi. 

 



  

xvii 

ABSTRACT 

 

Jane Koswojo: “Development of Interactive and Independent Computer 

Based Learning Media in Linier Motion Kinematics Topic”. Advisors: Drs. 

I Nyoman Arcana, M.Si and J.V. Djoko Wirjawan, Ph.D. 

 

Linier Motion Kinematics (LMK) is a branch of mechanics that 

studies the movement of object having straight line paths. Generally, LMK 

is not a difficult concept. However, many teachers present the LMK as 

compilation of formulas only. This might because students lost their interest 

in learning LMK. Therefore, there is a need to develop learning media on 

the LMK topic in such always that students are unconscoresly guided to the 

formulas. 

The research aimed at the development of computer based learning 

media on the topic of LMK that includes text of LMK learning material, 

video of LMK experiment and simulation. The animation development 

learning media would be considered successful if it passed the expert 

judgements and more than 80% of the users (high school students) agreed 

that the developed learning was useful 

The developed learning media had passed the expert judgements in 

terms of its physics content, its visual appearance and its learning media 

function. After being tried out by 28 high school students it was found out 

that 42.68% of the users agreed that the developed learning media was very 

useful and the rest (57.14%) stated that the developed learning media was 

useful. 

 

Keywords: kinematics linier motion, computer based learning media, 

animation, video, and simulations. 
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