
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ABSTRAK 

 

Nurdiansyah Golo. 2015 Pengembangan Media Pembelajaran Animasi dengan 

Menggunakan Aplikasi Swishmax pada Materi Gerak. Skripsi, Program Studi S1 

Pendidikan Fisika, Jurusan Fisika, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan 

Alam, Universitas Negeri Gorontalo. Pembimbing Utama Bapak Prof. Dr. H. 

Yoseph Paramata, M.Pd dan Bapak Daud Yusuf, S.Kom, M.Si sebagai 

Pembimbing II. 

Penelitian ini merupakan penelitian Pengembangan Media yang bertujuan untuk 

pengembangan media pembelajaran animasi dengan menggunakan aplikasi 

swishmax pada materi gerak di kelas VII SMP Negeri 4 Passi Kabupaten Bolaang 

Mongondow. Hasil penelitian diperoleh bahwa nilai hasil validasi media yang 

diberikan oleh validator I dengan kategori baik adalah 67,4%, kategori sangat baik 

adalah 30,3%, dan kategori cukup adalah 2,3%. Validator II memberikan 

penilaian kategori sangat baik adalah 76,7% dan kategori baik 23,3%. Validator 

III memberikan penilaian kategori baik 72,1% dan kategori sangat baik 27,9%. 

Selanjutnya dari respon siswa kelas VII SMP N 4 Passi, diperoleh hasil Peserta 

didik menyatakan setuju terhadap aspek suasana belajar adalah, 96 %. Peserta 

didik menyatakan tertarik terhadap aspek daya tarik media yang disajikan adalah, 

95 %. Peserta didik menyatakan jelas terhadap aspek kejelasan konsep media 

adalah, 94,2 %. Peserta didik menyatakan baik terhadap aspek penyajian materi 

adalah, 93,9%. Peserta didik menyatakan baru terhadap aspek tampilan media 

yang disajikan adalah, 92,5 %. Dan dapat dirata-ratakan bahwa respon positif 

siswa terhadap media pembelajaran animasi swishmax adalah 94,3%. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran animasi dengan menggunakan 

aplikasi swishmax pada materi gerak layak digunakan. 

 

Kata kunci : swishmax, gerak, pengembangan media pembelajaran, animasi  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 


