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MOTTO 

 

 Sesungguhnya Alloh akan menaikkan derajat orang yang beriman dan 

berilmu diantara kamu beberapa derajat (al-ayat). Oleh karenanya yang 

ingin derajatnya naik, belajarlah dan jangan lupa selalu beriman kepada-

Nya 

 Gajah mati meninggalkan gading, harimau mati meninggalkan belang. 

Apa yang kita lakukan dimanapun kita berada, orang akan mengingat apa 

yang kita lakukan entah buruk atau kebaikan. 

 Sebaik-baik manusia adalah orang yang paling banyak manfaatnya untuk 

orang lain (al-Hadits). Mari jadilah manfaat. 
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INTISARI 

 

 

 Fisika merupakan pelajaran eksak yang di dalam penyampaian materi, 
guru fisika lebih banyak mengandalkan menggunakan buku ajar yang didalamnya 
terdapat gambar ilustrasi mengenai materi yang disampaikan dan terkadang guru 
menggambarnya manual dipapan tulis, karena alat peraga fisika yang digunakan 
untuk memudahkan pemahaman siswa tidak setiap sekolah memiliki dan 
kalaupun ada terkadang untuk materi tertentu tidak ada alat peraganya. Hal ini 
membuat penyampaian materi fisika sedikit membosankan.  

 Dengan perkembangan dunia IT khususnya multimedia, pembuatan media 
ajar akan memudahkan siswa didalam memahami suatu materi pelajaran termasuk 
fisika. Siswa bisa melihat simulasi bagaimana suatu teori fisika bekerja bahkan 
siswa bisa interktif terhadap media peraga tersebut.  

 Pembelajaran Fisika di SMK Berbudi Yogyakarta masih menggunakan 
metode konvensional, guru menerangkan disertai Lembar Kerja Siswa (LKS) 
untuk penugasan siswa. Sedangkan untuk materi tertentu yang membutuhkan alat 
peraga, siswa hanya bisa membayangkan apa yang diceritakan oleh guru karena 
alat peraga memang belum tersedia. Dengan adanya media pembelajaran berbasis 
multimedia untuk pelajaran Fisika, diharapkan akan memudahkan siswa dalam 
memahami suatu materi, karena siswa bisa berinteraksi dengan menu, animasi dan 
simulasi yang ada pada program.  

 

Kata kunci: media pembelajaran, fisika, Adobe Flash, Hukum Pascal, Animasi 
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ABSTRACT 

 

Physics is the exact lesson in the delivery of materials, physics teachers 
rely more on using the textbook in which there are illustrations of the material 
presented and sometimes teachers manual drawing on the board, because the 
physics props that are used to facilitate student understanding and not every 
school has even if there is sometimes for no particular material peraganya tool. 
This makes delivery of materials physics a little boring. 

With the development of the IT world, especially multimedia, instructional 
media creation will facilitate students in understanding the subject matter, 
including physics. Students can see a simulation of how a theoretical physics 
student can work even interktif to the visual media. 

Learning Physics in SMK Berbudi Yogyakarta still using conventional 
methods, the teacher explained with Student Worksheet  for student assignment. 
As for the specific material that requires props, students could only imagine what 
was told by the teacher because the props are not yet available. With the media 
for multimedia-based learning physics, is expected to facilitate students in 
understanding the material, because the students can interact with menus, 
animations and simulations that exist in the program 

 

Keywords: instructional media, physics, Adobe Flash, Pascal's Law, Animation
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