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berdasarkan teori. Fisika adalah ilmu yang mencari jawaban atas pertanyaan apa,

a juga diperoleh dan dikembangkan

mengapa, dan bagaimana gejala-gejala alam terjadi yang berkaitan dengan gerak,

sifat, serta perubahan zat dan energi.




Berdasarkan pengalaman penghiti selama mengikuti Program Pengalaman
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dan melalui hasil wawancara
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i Wi bidang flsHEak Nova Inva
pada umuitnyz sww? arafigyang kurang
dan n&) kan dimana erat kaitannya d'% dfigan sains
n a
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mandlgi melalui pro berpikir dan penemuannya Hal ini diperky@t dalam
penelitiafgs H ﬁ/ da .
Turnip (20 j o siswa tidaK lulus Kriteria

Kompetensi Minimaligk KM) dan harus remedial. Peg##ffian ini juga berlanjut

are Wﬁaﬂﬂfw

yang belum mencukupi nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Masih cukup
banyak siswa memperoleh nilai rata-rata pada mata pelajaran fisika dibawah
KKM. Dan berdasarkan lembar observasi yang diberikan peneliti kepada siswa,

pelajaran fisika merupakan pelajaran yang sulit dan membosankan. Dilihat dari



hasil angket yang disebarkan kepada

@0 orang siswa, 73,33 % (44 orang siswa)

menganggap belajar figil It dan kuran e 3,33 % (14 orang siswa)

menganggap bgl@jar fisik an 3,33 % orang siswa )
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erminat pada fisika. M&lpunsudah ada siswa yang

isika api itu hanya Jeberapa siswa dldapatL,bahwa siswa
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di e n oleh QUi IVIodeI p‘embelairr_aqdl kelas yang d-lg_;nakan ma
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strak, dengan tUJuan akhir adalah nilai. Met@fle yang

e ﬁh siswa diafi@hkan untuk
f ya Siswa

dalam kehidupan nyata, juga A% rang mer erapkan dan menganalisis konsep

idupan sehari-hari. Untuk itu diperlukan model pembelajaran

peringkatkan minat

0 berpusat padaviiﬂ E)tudent Centered Learning)usA

U N l(;.ﬁI!OE %‘thangkan oleh Jerome S. Bruner

ahli psikologi perkembangan dan ahli psikologi belajar kognitif. Bruner
menganggap, bahwa belajar penemuan sesuai dengan pencarian pengetahuan
secara aktif olen manusia, dan dengan sendirinya memberikan hasil yang paling
baik. Berusaha sendiri untuk mencari pemecahan masalah serta pengetahuan yang




menyertainya, menghasilkan pengetalian yang benar-benar bermakna. (Dahar,

in
ﬁ Jawaban-jawaban. Pada proses
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m informasi saja melalﬁan dituntut untuk me

ery learning diharapkan dapat menumbuhkan persai positd
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edia Flash merupakan “standar profesional
anlma5| di web. Flash diawali sebagai perang

nama Future engan p
dlmungkln ) untuk mem risim n '

elalui animasi yang dibentuk
mu dan membentuk menjadi

y E del dM§covery learning
SISW& memberf $ Bekerja terus
pe J C

iguna

anlma3|

memungkinkan bagi siswa
konsep bagi siswa. Model discovery learning dengan media Macromedia Flash

Al .
asil senis i .,
plhakfilzf(ﬂ; dua ﬁ% menunjukkan terjadi nilai rata-rata hasil belajar
kelas eksperimen lebih baik. Untuk kompetensi sikap diperoleh nilai modus rata-
rata sebesar 4,00 (sangat baik) dan kompetensi ketrampilan diperoleh rata-rata

sebesar 3,63 (Baik). Dengan demikian model pembelajaran ini memberi




peningkatan meliputi sikap, pengeta

an, dan ketrampilan. Dan Penelitian oleh

Ratna Tanjung (2016 menunjukkan

pembelajaran penemuan

terbimbing mep#fQgkatkan vita loj iswa. (2) a

pengaruh g#6de pemPﬁeneﬂa\Eﬁe aSHgbelajar siswa.
C en€litian Tota Martida, dkk %g

n

flampu nitif siswa yang menerapkan model pem@glaj pe

perbedaan akibat

an  pa

ning model) lebih baik ﬂ'ripada kemampuan kognitif sigwa dé

pemb n konvensional”. Serta oleh Nuryalqp dan Riandi

memem Ada per';)elqlaan yang signifikan antarqlligdua'kelom
de& peneraparf moq:i Dlscover arning Ieblhrmemrlgkatkan
be kritis saswa' J‘ ba lngkanm' Imbelaj.afh!'ﬁ:[go,q,\i'e«ns.@nal u
Berdasa[gan uralan Ialar-wb _a,[garm_ masalah -penelltl ter-tbuntu
megn penelitian -dengé‘r::,tudul' “bengaﬁlh— Mode! Discove arning
rb?Aedla Ai_{rmaSI.-Frash Terha ap Hasil Belj;;qlr Siswa EM Bri
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an, identifikasi

1. Siswa menganggap pelajaran Tisika su

-..;J@i yang masih rendah.

: UH“P‘@“EEHTY

Batasan masalah dalam penelitian yaitu :

1. Model pembelajaran yang digunakan adalah discovery learning dengan

bantuan media macromedia flash.



2. Subjek penelitian adalah siswa kelg i
2017/2018.

3. Materi pelajagd Tisika p ateﬂ:E Gelombang'®

4. Hasil pal i aGE.va T8igertai dengan
maka rur%masa

D as Xl m?ter

| semester Il SMA Negeri 4 Binjai T.P

ita8 belajar siswa.

b

siswa meng

konvea#ional ?

Bagaimanakah aktivitas be ja Siswa S

ﬁery learning berbantu media macromedia flash

agdh model discovery Iearhdengan ban

3. Untuk mengetahui aktivitas belajar siswa selamat proses pembelajaran

menggunakan model discovery learning dengan media macromedia flash.
4. Untuk mengetahui pengaruh pembelajaran discovery learning berbantu media

macromedia flash terhadap hasil belajar siswa.



1.6 Manfaat Penelitig

agt yang dih ini adal®

g NEG

i enellﬁ n sebuah pengalaman yan i Jdtkan untuk
per, ?ihn egiatan pembelajaran yang tepat ke
elaja ajar.
. B rta didik, dapa

dan mengembangkan cara berpiKir I model menempatkan siswa lebih

_= sendiri, mengembangkan kekreatifan dalam memecahkan

Htﬂ‘ K? Trmampu imiliki
ah'la menenma pengalaman belajarnya. (Sudjana, 2009).
d. Macromedia Flash, adalah sebuah program yang paling fleksibel dan telah

banyak digunakan animator dalam pembuatan animasi. (Afrizal, 2005)



