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Abstrak 
Data menunjukkan bahwa terjadi penunman nilai rata-rata Ujian Nasional (UN) 

Fisika siswa SMA jurusan IPA di Indonesia sejak beberapa tahun terakhir. Pembelajaran 
Fisiko di SMA saar ini masih banyak yang masih menggunakan media buku (textbook). Hal ini 
mengakibatkan materi yang diterangkan terkadang kurang bisa dipahami oleh siswa karena 
sering kali guru menjelaskan tanpa ada contoh konkretnya. Salah satu materi yang mempunyai 
banyak rumus dan membutuhkan simulasi adalah mareri Fluida Dinamis. Dengan adanya 
perkembangan teknologi saat ini membuat multimedia menjadi salah saw media yang sangat 
penting unruk bisa diterapkan di bidang pengajaran. Aplikasi berisi 6 materi yaitu Fluida 
Dinamis, Debit A/iran, Persamaan Kontinuitas, Hukum Bernoulli, Torricelli, dan Pesawat 
Terbang. Semua pembahasan dilengkapi dengan animasi teori, rumus, dan soal. Selain itujuga 
terdapat simulasi yang bersifat interaktif dari tiap materi. Aplikasi juga menyediakan game 
untuk lebih membuat siswa tertarik. Hasil uji coba menunjukkan bahwa aplikasi bisa dijadikan 
media alternative untuk pembelajaran Fisiko khususnya materi Fluida Dinamis. 

Kala kunci-aplikasi multimedia, Fisika, Fluida Dinamis 

Abstract 
The data shows that there is a decline in the average value of Physics National Exam of 

Indonesian high school students majoring in science in the last few years. The current teaching 
c:nd learning in Indonesian high school Physics still heavily depends on printed textbook 
Students may misunderstand the learning materials due to the lack of real-world examples from 
1;1e teachers· explanation. Fluid Dynamics is an example that contains many formulas and 
requires simulation. Multimedia is one imponant advances in technology that could be applied 
in the area of teaching and learning. The multimedia application consists of 6 materials that 
mc/ude Fluid Dynamics, Volume Flow of Rate, Continuity Equation, Bernoulli Law, Torricelli 's 
Law, and Aerodynamics. All materials are explained with animation, formula, and case studies. 
Furthermore, there is an interactive simulation in each material. The application also features 
some games to increase the interest of the students. Testing results showed that the application 
can be used as an alternative media for Physics teaching and learning, especially in Fluid 
Dynamic. 

K~ywords-Multimedia application, Physics, Fluid Dynamics 
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I. PENDAHULUAN 

Sejak beberapa tahun terakhir nilai rata-rata Ujian NasionaJ (UN) siswa SMA jurusan 
IPA di Indonesia mengalami penurunan. Data dapat terlihat dengan merujuk pada tabel statistik 
nilai UN SMNMA dari Litbang Kemdikbud (Badan Penelitian dan Pengembangan Kementrian 
Pendidikan dan Budaya). Salah satu mata pelajaran yang harus dikerjakan siswa pada UN 
adalah mata pelajaran Fisika. Data juga menunjukkan bahwa nilai rata-rata UN pada mata 
pelajaran Fisika juga mengalami penurunan. Data nilai UN dapat dilihat pada 
http://puspendik.kemdikbud.go.id/hasil-un/. Berdasarkan tautan tersebut terlihat bahwa rata-rata 
nilai UN Fisika mengalami penurunan yang cukup berarti dari tahun 20 I 5 hingga 20 I 7, baik 
SMA negeri maupun swasta. 

Pembelajaran Fisika di SMA saat ini masih banyak yang masih menggunakan media 
buku (textbook). Hal ini mengakibatkan materi yang diterangkan terkadang kurang bisa 
dipahami oleh siswa karena sering kali guru menjelaskan tanpa ada contoh konkretnya. Selain 
itu terkadang guru juga mengajar terlalu cepat yang dikarenakan banyaknya materi yang harus 
disampaikan ke siswa. Karena keterbatasan waktu juga akhimya guru cenderung tidak banyak 
memberikan latihan soal. Salah satu materi penting yang ada pada mata pelajaran Fisika adalah 
materi Fluida Dinamis. Pada materi ini sebagian besar anak IPA tidak dapat memahami soal 
dengan benar dan tidak mengerti cara penyelesaiannya. Hal ini dikarenakan banyaknya rumus 
yang harus dihafalkan serta implementasi rum us pada soal yang diberikan guru. 

Perkembangan teknologi yang sangat cepat di bidang teknologi informasi membuat 
multimedia menjadi salah satu teknik yang sangat penting untuk bisa diterapkan di pengajaran. 
Penggunaan multimedia pad a beberapa pelatihan telah terbukti san gat bennanfaat [I]. Lebih 
lanjut Patel menjelaskan bahwa penggunaan multimedia telah dapat meningkatkan motivasi 
serta ketertarikan siswa untuk mempelajari sesuatu (2]. Chen juga menciptakan sebuah aplikasi 
multimedia berbasis web yang telah terbukti dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam 
mempelajari Fisika secara signifikan tanpa mempedulikan Jatar belakang maupun kemampuan 
belajar siswa [3]. 

Berdasarkan pemaparan di atas, maka pada makalah ini akan membahas tentang 
pembuatan aplikasi multimedia 2D sebagai media alternatif pembelajaran Fisika. Aplikasi ini 
dikembangkan untuk membantu siswa dalam mempelajari mata pelajaran Fisika khususnya 
materi Fluida Dinamis. Pada aplikasi ini dilengkapi dengan fitur suara, tulisan, dan gambar 
animasi untuk memudahkan siswa mengerti dan menghafal rumus-rumus serta kegunaannya. 
Selain itu pada aplikasi juga terdapat pennainan tentang materi Flu ida Dinamis yang diharapkan 
akan membuat siswa tidakjenuh untuk belajar. Pada aplikasi juga disediakan tips and trick bagi 
siswa untuk menghafal rumus dengan mudah dan cepat. 

Aplikasi multimedia pembelajaran Fisika tentang fluida dinamis ini dibuat dalam 
bentuk animasi 2D interalctif ojJline. Adapun materi yang akan dibahas pada aplikasi antara lain: 
debit, kontinuitas, Bernoulli, Torricelli, serta pesawat terbang. Bobot materi akan disesuaikan 
dengan bobot materi pada SMA kelas XI. Dengan adanya media altematif pembelajaran ini, 
diharapkan siswa SMA akan semakjn kompeten di bidang akademik khususnya pada mata 
pelajaran Fisika. 

2. METODE PENELITlAN 

Pada bagian ini akan dijelaskan mengenai beberapa hal yang diawali dengan metodologi 
pengembangan perangkat lunak yang digunakan. Setelah itu akan dibahas mengenru analisa 
untuk mengetahui apa yang diinginkan oleh pengguna aplikasi. Pembahasan akan dilanjutkan 
dengan perancangan aplikasi dan implementasinya. 
2. 1 Model Proses Perangkat Lunak 

Menurut Pressman, definisi dari proses pengembangan dari suatu perangkat lunak 
(software process development) adalah sekumpulan dari aksi, aktivitas, dan task yang 

26 Jurnal "JOJSTIC", Volume I Nomor 1, Mei 2018 



Lisana, Pembuatan Aplikasi Multimedia 2D 

diperlukan untuk mengembangkan sebuah perangkat lunak [4]. Proses pengembangan perangkat 
lunak ini membutuhkan sebuah model yang dikenal dengan istilah pemodelan proses perangkat 
lunak (software process model). Pemodelan ini ditujukan untuk menentukan rangka kerja yang 
terperinci dari semua pekerjaan. Proses model menggambarkan aliran lengkap dari semua 
aktivitas, aksi, dan task yang terjadi selama pembuatan perangkat lunak. Dengan adanya model 
ini maka perangkat lunak yang dihasilkan akan memiliki kualitas yang tinggi dengan biaya yang 
seminim mungkin. Hal ini dikarenakan semakin cepat kesalahan (error) ditemukan pada proses 
pengembangannya maka biaya yang digunakan untuk memperbaikinya akan semakin minim. 

Aplikasi multimedia 20 ini akan dikembangkan dengan menggunakan model Waterfall. 
todel ini dipilih karena telah adanya analisa kebutuhan (requirement specification) yang telah 

elas dari pengguna. Materi yang akan dikembangkan juga sudah jelas karena mengacu pada 
urikulum yang sedang berlaku. Model Waterfall dapat terlihat pada Gambar I. 

Communication 1--project lnlliolion Planning r- Modeling 
requirements gorhering euimoting 

onolysis r- Construction 
sched.Jiing code 1-- Dj.loyment t-
!rocking dtiign 

test etli¥ery 

~k 

Gambar I Model Waterfall 

1.1 Ana/isis Aplikasi 
Analisis dilakukan untuk mengetahui kondisi pembelajaran Fisika khususnya materi 

Fluida Dinamis yang diterapkan saat ini. Metode yang digunakan pada analisis adalah 
wawancara dan observasi . Wawancara dilakukan pada guru pengajar mata pelajaran Fisika dan 
siswa yang sedang bel ajar materi Fluida Dinamis. Adapun jumlah respond en adalah I 0 orang 
yang terdiri dari 4 guru pengajar dan 6 siswa SMA kelas XI. Profil responden siswa adalah 3 
laki-laki dan 3 perempuan yang bersekolah di SMA yang berbeda pada kota Surabaya dan 
Malang. Sedangkan protil guru terdiri dari 3 orang laki-laki dan I orang perempuan yang 
mengajar sebagai guru les privat dan guru SMA. 

Guru pengajar mata pelajaran Fisika materi fluida dinamis diberikan beberapa 
pertanyaan antara lain tentang media pembelajaran yang digunakan, nilai yang diperoleh oleh 
sis wa serta kesulitan yang dihadapi saat menerangkan materi. Sedangkan siswa diberikan 
pertanyaan seputar media yang digunakan saat belajar materi fluida dinamis, kesul itan yang 
dihadapi saat belajar materi fluida dinamis serta cara mengatasi masalah tersebut. 

Hasil wawancara dari 4 responden guru pengajar dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran yang digunakan saat ini adalah media buk:u. Guru menjelaskan semua teori yang 
2d3.. gambar, serta soal latihan dari buku paket. Guru tidak bisa mempraktekkan secara langsung 
materi fluida dinamis dikarenakan tempat serta alat praktikum yang tidak memadai. Sedangkan 
nilai yang diperoleh siswa pada materi ini temyata 70% dari total siswa mendapatkan nilai di 
bawah rata-rata. Guru juga mengatakan bahwa siswa sulit memahami materi apaJagi 
rnenghafalkan semua rumus yang ada. Hal ini dikarenakan materi yang sangat banyak 
s...-dangkan waktu yang digunakan sangat terbatas. Siswa juga merasa kebingungan dengan 
adanya variasi soal yang diberikan oleh guru. 

Adapun hasil wawancara terhadap 6 responden siswa kelas XI, dapat disimpulkan 
bahwa siswa akan mencatat semua materi yang diajarkan oleh guru. Selanjutnya siswa akan 
oempelajari catatan tersebut serta mengerjakan semua soal yang ada terdapat pada buku paket. 
Sdanjutnya di rumah mereka akan mengulang soal-soal yang telah dibahas di kelas dan 

engerjakan latihan yang diberikan guru. Seluruh responden merasa kesulitan dalam 
oanpelajari ulang teori yang sudah diberikan oleh guru dan juga kesulitan memahami soal. Hal 

• dikarenakan siswa hanya menyalin teori yang dijelaskan guru di papan tulis dan tidak 
elakukan praktik sama sekali sehingga siswa tidak mempunyai pemahaman yang benar untuk 

.bmal "JOJSTIC", Volume 1 Nomor / , Mei 2018 27 



p-ISS.V 2615-Br.r e-ISSN 2615-8388 

materi tersebut. Selain itu, siswa juga merasa bahwa metode pembelajaran yang digunakan saat 
ini sangat membosankan sehingga siswa tidak bisa konsentrasi dengan baik. Selain itu siswa 
mengatakan bahwa guru akan memberikan latihan soal setelah semua materi diajarkan dengan 
kata lain tidak per materi. Hal ini mengakibatkan siswa kesulitan dalam memahami seluruh 
materi secara optimal. Saat ini untuk mengatasi kesulitan tersebut terdapat beberapa cara yang 
dilakukan siswa antara lain mengikuti les di luar jam sekolah, melakukan belajar kelompok, 
maupun belajar sendiri dari internet. 

Selain melakukan wawancara, dilakukan juga observasi pada saat kelas berlangsung. 
Observasi dilakukan untuk mendapatkan data yang lebih lengkap lagi. Dari observasi diperoleh 
informasi bagaimana guru melakukan simulasi materi fluida dinamis meskipun dengan alat 
peraga yang sederhana. 

Berdasarkan wawancara dan observasi yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa 
masalah yang dihadapi guru dan siswa dalam mempelajari materi tluida dinamis adalah sebagai 
berikut: 
I. Siswa sulit untuk membayangkan dengan jelas contoh dari teori tluida dinamis. Hal ini 

dikarenakan tidak adanya visualisasi yang dapat digunakan siswa untuk memperjelas materi 
pada buku. 

2. Siswa merasa susah untuk membedakan rumus yang harus dipakai karena soal yang 
diberikan oleh guru terkesan mirip atau hampir sama. 

3. Siswa merasa cepat bosan karena mengalami kesulitan dalam rnemahami materi karena 
guru menjelaskan terlalu monoton (menggunakan buku saja). 

4. Tidak adanya cara yang memudahkan siswa dalam mengerti serta mengerjakan soal dengan 
jelas dan mudah. 

5. Siswa rnerasa kebingungan dalam penggunaan rumus pada suatu soal dikarenakan terlalu 
banyak rum us yang ada. 

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan diatas maka dapat disimpulkan analisis 
kebutuhan dari aplikasi yang akan dikembangkan yaitu: 
I. Adanya visualisasi yang lengkap untuk menjelaskan dan mensimulasikan materi dari setiap 

materi yang ada. Dengan adanya visualisasi ini maka siswa dapat langsung menguji coba 
setiap materi yang ada. 

2. Latihan soal yang bervariasi dan dikelompokkan per level sehingga siswa tidak kesulitan 
dalam membedakan penggunaan rumus untuk menyelesaikan suatu soal (terutama soal 
cerita tak bergambar). 

3. Fasilitas Game yang mendukung pembelajaran sehingga pembelajaran dilakukan dengan 
cara yang tidak monoton. 

4. Pada bagian teori diajarkan cara menggunakan serta menghafal rumus dengan cara yang 
lebih mudah dengan cara menggunakan simbol dan wama yang berbeda. 

5. Pada setiap konsep teori diberikan beberapa contoh soal supaya siswa dapat lebih 
memahami materi yang ada 

2.3 Perancangan Aplikasi 
Pada bagian ini akan dijelaskan beberapa perancangan yang dilakukan antara lain 

storyline, semua asset, semua materi dan soal serta animasi. Semua perancangan dilakukan 
sesuai dengan konsep perancangan yang bagus serta interaktif. 
2. 3.1 Perancangan Storyline 

Pada saat aplikasi pertama kali dijalankan maka akan muncul sebuah lntro mengenai isi 
dari aplikasi. Setelah itu pengguna akan masuk ke halaman Home. Pada Home terdapat 8 menu 
utama yaitu: Materi, Simulasi, Latihan Soal, Mini-Game, Penghargaan. Tentang Kami, dan 
Pengaturan. Selain itu juga terdapat tombol Keluar. Pada semua submenu terdapat tombol Home 
yang digunakan untuk kembali ke halaman Home. Interface Flow Diagram dari Aplikasi 
Multimedia ditunjukkan pada gam bar I. 
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Gam bar 1 Interface Flow Diagram Aplikasi Multimedia 20 

Pada bagian menu Materi dibagi lagi menjadi 6 sub-materi yaitu Fluida Dinamis, 
Pt::'53l':::a.:m Kontinuitas. Debit Aliran, Hukum Bernoulli, Pesawat Terbang, dan Torricelli. Pada 

Fluida Dinamis berisi teori tentang Fluida Dinamis. Sedangkan pada 5 menu yang 
3 yaitu Materi-Debit Aliran, Materi-Persamaan Kontinuitas, Materi- Hukum Bernoulli, 
tneri-Pesawat Terbang terdapat teori, rumus serta contoh soal tentang masing-masing 

Terdapat 4 jenis simulasi pada bagian menu Simulasi yaitu Hukum Bernoulli, Torricelli, 
Jl!::5z:~m Kontinuitas, dan Pesawat Terbang. Pada setiap materi akan terdapat jenis simulasi 

berbeda Sedangkan menu Latihan Soal berisi 3 bagian yaitu Latihan Tahap I, Latihan 
2. dan Latihan Tahap 3. Pada tiap tahap akan berisi I 0 soal pili han ganda masing-masing 
4 pilihan jawaban yang tersedia. Pada bagian akhir setelah pengguna selesai menjawab 
soal di setiap tahap, akan ditampilkan hasil nilai yang didapat. Pada Latihan Tahap I, 

::;ro hanya menentukan rumus mana yang seharusnya digunakan pada soal yang ada. Pada 
~~~ Tahap 2 dan Latihan Tahap 3, pengguna diharuskan menjawab semua soal yang ada. 

setelah meoekan tombol jawab, pengguna dapat langsung mengetahui apakah 
,..zmn,ya benar atau salah. Selanjutnya pengguna bisa langsung melihat pembahasan soal. 

Apabila menu Mini-Game dipilih maka aplikasi akan menuju ke halaman permainan. 
bagian awal akan ditunjukkan cara bermain game. Pengguna dapat memulai permainan 

menekan tombol Mulai dan Gameplay akan dijalankan. Apabila permainan telah selesai 
akan muncul nilai yang diperoleh. Selanjutnya akan muncul tombol Main Lagi untuk 

ta:gj-~ k.embali, dan tombol Kembali apabila pengguna ingin kembali ke menu awal 

Pada bagian menu Penghargaan, pengguna dapat melihat berbagai macam badge yang 
Ciperoleh maupun yang belum diperoleh. Adapun total dari penghargaan yang disediakan 

lilll~::13h 20 penghargaan. Menu Pengaturan, berisi pengaturan musik dan suara. Pengguna 
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dapat menyalakan musik maupun suara yang ada pada aplikasi atau mematikannya apabila tidak 
diinginkan. Sedangkan apabila menu Tentang Kami yang dipilih maka akan menuju ke halaman 
yang berisi informasi mengenai pembuat aplikasi. Tombol Keluar digunakan untuk keluar dari 
aplikasi .. 

2. 3. 2 Perancangan Asser 
Perancangan asset yang dilakukan antara lain perancangan karakter. Karakter yang 

dibuat ada 2 yaitu karakter perempuan dan karakter laki-laki. Gam bar rancangan karakter dapat 
terlihat pada Gambar 2. Karakter ini digunakan pada saat pengguna pertama kali menjalankan 
aplikasi. Apabila pengguna baru pertama kali menjalankan aplikasi maka akan muncul window 
dimana pengguna diminta untuk menginputkan data diri berupa nama dan jenis kelamin. 
Apabila pengguna perempuan maka akan muncul karakter perempuan. Demikian juga 
sebaliknya akan muncul karakter laki-laki. 

Gam bar 2 Perancangan Karakter 

Setelah itu dilakukan perancangan menu utama. Pada menu utama ini digambarkan 
dengan sebuah meja lengkap dengan benda-benda yang ada. Benda-benda ini yang nantinya 
akan dipilih oleh pengguna untuk bisa mengakses menu yang ada. Gambar 3 merupakan 
rancangan menu utama dari aplikasi. Adapun icon dari Menu Materi, Menu Simulasi dan Menu 
Latihan dapat terlihat pada Gambar 4. 

0 

0 = 

Gam bar 3 Perancangan Menu Utama 
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Gam bar 4 Perancangan Memu Materi, Simulasi, dan Latihan 

Gambar 5 menunjukkan perancangan icon untuk Menu Latihan, Menu Penghargaan, 
dan Menu Tentang Kami. Selain itu juga dibuat perancangan untuk semua tombol yang ada 
pada aplikasi. Adapun beberapa tombol yang dirancang adalah: tombol kondisi normal, hover 
dan apabila di klik seperti yang terlihat pada Gam bar 6. 

D 
Gam bar 5 Perancangan Menu Materi, Simulasi, dan Latihan 

•..z ~ ' 1 • • .. ... 

:-, OK .. . 
ow; .. • • - ..._' ·_ 
~·.1·~ • -

NORMAL HOVER CLICK NORMAL HOVER CLICK 
Gam bar 6 Perancangan tombol normal, hover dan click 

Seperti telah dijelaskan di atas bahwa pada bagian Menu Materi terdapat 6 sub-materi 
~-ang dapat dipilih yaitu Fluida Dinamis, Debit Aliran, Persamaan Kontinuitas, Hukum 
Bernoulli, Torricelli, dan Pesawat Terbang. Adapun rancangan dari menu Simulasi dapat terlihat 
~a Gam bar 7. Sedangkan Gam bar 8 menunjukkan rancangan sub-materi. 

-- -~ 

Gam bar 8 Perancangan sub-simulasi pada Menu Simulasi 
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Gam bar 7 Perancangan sub-materi dari Menu Materi 
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Perancangan aset terakhir yang dibuat adalah perancangan penghargaan. Adapun 
jumlah penghargaan yang dapat diperoleh pengguna adalah berjumlah 20 jenis penghargaan. 
Rancangan dari tiap penghargaan dapat terlihat pada Gambar 9. Selain itu juga dilakukan 
perancangan asset suara. 

Gambar 9 Perancangan jenis penghargaan pada Menu Penghargaan 
2. 3.3 Perancangan Materi 

Pada bagian ini seluruh materi yang akan ditampilkan pada aplikasi diatur sedemikian 
rupa sehingga selain sesuai dengan materi kurikulum yang ada juga memiliki interaktivitas yang 
bagus. Perancangan materi dilakukan secara detail pada setiap sub-materi yang ada (berjumlah 6 
sub-materi) baik pada bagian teori, rumus, maupun contoh soal. Gam bar I 0 merupakan contoh 
soal pada sub-materi Torricelli. 
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JIIIllk lubaog ke tnnah odalah 10m danjarak lubaug ke permukaan air 

adalab 3.2 m Tentulam: 

a) Kecepatan keluamya air 

b) Jarak mendotar terJauh yang dicopai air 

c) Walnu yang diperlukan bocoran air unruk meuyeotuh tanah 
Gambar 10 Contoh rancangan latihan soal pada sub materi Torricelli 

J J lmplementasi Hasil Rancangan 
Setelah semua rancangan selesai dikerjakan maka selanjutnya dilakukan implementasi. 

lrnplementasi yang dilakukan ada 2 hal yaitu implementasi semua asset dan implementasi 
cmpilan user interface. Adapun sofnvare yang digunakan adalah Adobe Illustrator CS6. 
lrnplementasi dari asset meliputi: implementasi dari semua button, karakter, dan gambar. 

Setelah semua asset selesai dibuat maka langkah berikutnya adalah merangkai semua 
asset yang ada menjadi sebuah aplikasi utuh. Oleh karena itu dilakukan implementasi user 

erface. lmplementasi dilakukan pada beberapa bagian antara lain pada halaman materi, 
·han soal, simulasi, mini·game, penghargaan, dan tentang kita. lmplementasi dibuat 

~nggunakan Action Script 2.0 dan Adobe Flash Professional CS6 adalah sofhvare yang 
digJnakan. Aplikasi multimedia pembelajaran dibuat dengan menggunakan resolusi 1280 x 720 
p:rtls serta 60 FPS (Frame Per Seconds). Background wama yang digunakan adalah warna 

· m Salah satu hasil implementasi dari Menu Utama dapat terlihat pada Gambar II. Selain itu 
Ganbar 12 merupakan salah satu contoh hasil implementasi Simulasi Torricelli yang sangat 

eraktif dimana pengguna dapat merubah semua parameter yang ada. 

Gambar 11 Hasillmplementasi Menu Utama 
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Gambar 12 Hasillmplementasi Simulasi Torricelli 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

e-ISSN 2615-8388 

Aplikasi multimedia yang telah dihasilkan selanjutnya diujicoba ke pengguna. Uji coba 
dilakukan dalam dua fase. Fase pertama adalah uji coba yang bertujuan menemukan kesalahan 
sebelum aplikasi dijalankan oleh pengguna. Uji coba ini dilakukan oleh tim yang membuat 
aplikasi . Tim yang melakukan verifikasi akan mencoba semua menu, sub menu serta simulasi 
yang ada. Tim harus membuktikan bahwa aplikasi sudah berjalan dengan baik dan benar. Selain 
itu tim juga harus memastikan semua animasi, suara, dan soal-soal yang ada telah sesuai 
rancangan yang dibuat dan dapat dijalankan dengan baik. Hasil verifikasi dari tim menyatakan 
bahwa aplikasi pembelajaran berbasis multimedia 20 tentang materi fluida dinamis telah benar 
dan siap untuk dijalankan oleh pengguna. 

Selanjutnya pengguna dalam hal ini guru dan siswa kelas XI diminta untuk melakukan 
uji coba validasi. Uji coba ini untuk meyakinkan bahwa aplikasi yang dihasilkan dapat 
mengatasi masalah yang ada dan berguna bagi pengguna. Jumlah guru yang terlibat adalah 4 
guru dan I 0 siswa. Proses validasi diawali dengan responden mencoba aplikasi yang ada selama 
kurang lebih 30 menit. Selanjutnya dilakukan wawancara untuk mengetahui respon terhadap 
penggunaan aplikasi. Adapun pertanyaan yang diberikan adalah tentang kemudahan 
penggunaan program. ketepatan isi materi, contoh soal, latihan soal serta simulasi yang ada. 
Hasil wawancara menunjukkan bahwa guru merasa aplikasi multimedia ini sangat berguna dan 
dapat digunakan untuk pengajaran Fisika khususnya materi Fluida Dinamis. Selain itu semua 
siswa merasa aplikasi ini sangat berguna dan membantu mereka dalam belajar Fisika. Mereka 
bisa menggunakan aplikasi di rumah dengan leluasa dan dapat mencoba bermacam-macam soal 
yang ada pada aplikasi serta bermain game sambil belajar. Seluruh responden merasa simulasi 
yang ada sangatlah membantu mereka dalam memahami teori yang ada. 

~. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil uji coba yang telah dilakukan dapat diambil kesimpulan bahwa 
aplikasi multimedia 20 pembelajaran Fisika materi Fluida Dinamis telah dapat dijadikan media 
pembelajaran altematif baik guru maupun siswa. Aplikasi yang dibuat sangat mudah untuk 
digunakan. Selain itu isi dari aplikasi sangatlah lengkap dimana terdapat game serta simulasi 
yang sangat interaktif dimana pengguna dapat mengatur inputnya yang diinginkan maka 
aplikasi akan dapat menampilkan animasi yangjelas berdasarkan nilai yang diinputkan. 
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5. SARAN 

Dari hasil uji coba diperoleh saran supaya aplikasi bisa dikembangkan untuk bisa 
Dnkan di smartphone sehingga siswa bisa belajar dimanapun dan kapanpun tanpa dibatasi 

ruang dan waktu. 
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