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INTISARI

Proses pembelajaran adalah satu rangkaian kegiatan yang sangat kompleks,
tidak hanya bertujuan untuk mentransper pengetahuan kepada siswa, akan tetapi
sebelum itu guru harus menyiapkan banyak hal dan salah satunya adalah membuat
siswa termotivasi, senang dan butuh terhadap pelajaran tersebut, sehingga proses
pembelajaran berjalan sesuai harapan. Terutama dalam pelajaran Fisika pada materi
dinamika partikel yang cukup sulit untuk siswa tingkat SMA Kelas 10. Oleh sebab
itu perlu adanya kondisi belajar yang menyenangakan yang membuat siswa
termotivasi, salah satunya adalah dengan membuat media (Multimedia Interaktif)
sehingga materi tidak terasa begitu sulit.

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana penerapan
Multimedia Interaktif dalam penelitian eksperimen ini dan adakah pengaruh yang
signifikan penggunaan multimedia interaktif terhadap motivasi siswa dalam
pembelajaran Fisika materi dinamika partikel SMA N 1 Cangkringan.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana penerapan multimedia
interaktif dalam pembelajaran Fisika materi dinamika partikel dan pengaruh yang
signifikan penggunaan multimedia interaktif terhadap motivasi siswa dalam
pembelajaran fisika DINAMIKA PARTIKEL SMA N 1Cangkringan.

Kata kunci: siswa ,media interaktif,fisika,dinamika partikel
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ABSTRACT

The learning process is a very complex series of events, not only aims to
mentransper knowledge to students, but before that a teacher must prepare a lot of
things and one of them is to make the students motivated, happy and take on the
subject, so that the learning process goes according to expectations. Especially in
physics to material particle dynamics.is quite difficult for high school level students
Class 10. Therefore, it Is necessary to study the conditions that make menyenangakan
motivated students, one of which is to create media (Interactive Multimedia) so that
the material does not seem so difficult.

The problems of this research is how. the application of Interactive
Multimedia in the experimental study of this and is there a significant effect on the
use of interactive multimedia student motivation in physics learning material particle
dynamics SMA N 1 Cangkringan.

This study aims to determine how the application of interactive multimedia
learning materials physics and particle dynamics significantly influence the use of
interactive multimedia on the motivation of students in high school physics
PARTICLE DYNAMICS N 1Cangkringan.

Keywords: students, interactive media, physics, particle dynamics
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