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	[bookmark: _Hlk45809853]Model pembelajaran berbasis teknologi penting diterapkan dan dikolaborasikan dengan budaya daerah, contohnya pembelajaran eksperimen dengan penerapan permainan tradisional balogo berbantuan Tracker. Keterampilan lain adalah keterampilan proses sains dengan melaksanakan interaksi dengan objek riil hingga pada penemuan konsep. Penelitian dilakukan dengan memberikan pretest dan posttest untuk menguji pemahaman konsep dan keterampilan proses sains dengan penerapan permainan balogo berbantuan Tracker. Hasil penilaian kemudian dianalisis menggunakan uji hipotesis, uji N-Gain. Berdasarkan hasil analisis diperoleh permainan tradisional berbantuan Tracker berpengaruh terhadap peningkatan pemahaman konsep dan keterampilan proses sains dengan uji hipotesis dan uji N-Gain menunjukkan besar nilai 0,54. Rekomendasi penelitian selanjutnya diberikan kelas kontrol, pelaksanaan praktikum siswa dilakukan secara individu, dan permainan balogo dimodifikasi agar dapat terjadi untuk semua jenis tumbukan.
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Abstract

	




	
	          It is important that technology-based learning models are applied and collaborated with local culture, for example experimental learning by applying the traditional balogo game with the help of Tracker. Another skill is science process skills by carrying out interactions with real objects to the discovery of concepts. The research was conducted by giving a pretest and posttest to test the understanding of concepts and science process skills by applying the Balogo game with the help of Tracker. The results of the assessment were then analyzed using a hypothesis test, the N-Gain test. Based on the results of the analysis, it was found that traditional games assisted by Tracker have an effect on increasing understanding of concepts and science process skills with hypothesis testing and N-Gain testing showing a large value of 0.54. Recommendations for further research are given a control class, the implementation of student practicum is carried out individually, and the balogo game is modified so that it can occur for all types of collisions.
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PENDAHULUAN
Kemajuan bidang pendidikan secara pesat menjadi komponen penting untuk menumbuhkan masyarakat modern. Dunia pendidikan Indonesia saat ini memasuki revolusi industri 4.0 yang tidak jauh dari dampak negatif manakala kita tidak berhasil menjawab berbagai tantangan, salah satunya yaitu kurangnya ketertarikan siswa dalam mempelajari kebudayaan daerah. Menurut Rohman & Ningsih (2018, p. 48), perlunya kesiapan dalam menjumpai tantangan pendidikan di Indonesia dalam era revolusi industri 4.0 yaitu meningkatan kompetensi dan keterampilan SDM dan salah satu penyelesaian yang bisa dilakukan yaitu kesesuaian kurikulum dan kebijakannya dalam pendidikan.
Kurikulum dalam sistem pendidikan menjadi salah satu komponen yang amat penting lantaran sebagai alat untuk mencapai tujuan pendidikan dan sekaligus menjadi serangkaian petunjuk pengajaran pada semua jenis maupun jenjang pendidikan. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Purnama et al. (2020, p. 80), kurikulum 2013 dengan penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif membuat siswa tidak mudah bosan dengan materi yang diberikan. Momentum terjadi saat suatu benda yang bermassa dan bergerak. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Yustina & Hau (2021, p. 9), siswa masih mengalami kesulitan dalam materi momentum ketika menentukan tanda arah gerak benda. Oleh karena itu, siswa belum memahami konsep dengan baik yang disebabkan oleh kurangnya penguasaan dalam pemahaman konsep.
Menurut Lora et al. (2019, p. 49), pemahaman konsep adalah cara berpikir seseorang yang berhubungan dengan mengartikan sejumlah fakta dan mengungkapkannya berupa gagasan sehingga dapat mewakili fakta itu secara umum. Salah satu faktor untuk mendukung pemahaman konsep pada materi momentum menurut Khotijah et al. (2019, p. 40) yaitu kebutuhan dalam menampilkan terjadinya tumbukan secara benar sehingga keterampilan proses sains sangat dibutuhkan. Keterampilan proses sains menjadi suatu pendekatan yang diterapkan dalam pembelajaran sehingga siswa mendapatkan kesempatan untuk melaksanakan interaksi dalam objek riil hingga sampai pada penemuan konsep. Keterampilan siswa dalam melakukan setiap tahap dalam percobaan masih kurang, hal ini dibuktikan dengan observasi dengan guru di salah satu sekolah menengah atas di kota Kendal yang mengatakan bahwa keterampilan proses siswa belum begitu bagus dikarenakan kegiatan praktikum jarang dilakukan dan minimnya alat untuk percobaan yang dimiliki sekolah dan pada percobaan momentum belum ada sama sekali.
Permainan tradisional dapat digunakan pada proses pembelajaran dengan berbasis video. Penelitian ini menggunakan Permainan Balogo sebagai media pembelajaran karena mengandung penerapan konsep fisika khususnya pada materi momentum yang termasuk ke dalam materi dinamika yang cocok dikaji menggunakan software Tracker. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Fatmawati & Ishafit (2021, p. 18), permainan tradisional dengan pergerakan benda dan dikemas dalam bentuk video dapat dianalisis menggunakan software Tracker. Tracker adalah bagian dari perangkat lunak freeware sebagai software analisis video yang sering digunakan dalam eksperimen fisika, yang dirancang untuk menggunakan rekaman video dari gerakan objek sebagai data input. 
Menurut penelitian Khotijah et al. (2019b, p. 44) dan Tiandho (2021, p. 5), disebutkan bahwa penelitian analisis video tumbukan dengan berbantuan aplikasi Tracker layak digunakan dalam pembelajaran serta meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi kinematika. Selain itu, software Tracker menjadi media berbasis ICT yang dapat meningkatkan keterampilan proses sains siswa (Sidik, 2019, p. 44). Menurut penelitian yang dilakukan oleh Makhmudah (2019, p. 185), media pembelajaran berbasis kearifan lokal yaitu permainan tradisional berbasis video dapat meningkatkan hasil belajar siswa yang dianalisis menggunakan N-gain mendapatkan kriteria sedang dengan hasil 0,65. Namun dalam penelitian-penelitian tersebut terdapat kekurangan yaitu alat yang digunakan dalam percobaan harus bergantian sehingga diperlukan alat praktikum yang mudah untuk dibuat dalam pembelajaran, selain itu dapat membantu siswa memahami materi ataupun menemukan fakta yang mereka pelajari dalam konsep. Oleh karena itu, penulis melakukan penelitian dengan judul “Implementasi Permainan Tradisional Balogo ke dalam Materi Momentum & Impuls Berbantuan Tracker untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep dan Keterampilan Proses Sains”
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh implementasi permainan balogo berbantuan Tracker pada materi momentum dan implus terhadap peningkatan pemahaman konsep dan keterampilan proses sains.
	Menurut Suraji et al. (2018, p. 10), pemahaman konsep merupakan kemampuan seseorang dalam menjelaskan kembali materi yang telah diperoleh dalam bentuk ucapan ataupun tulisan kepada orang lain sehingga orang tersebut dapat paham apa yang sudah dijelaskan. Indikator pemahaman konsep yang digunakan dalam penelitian ini yaitu mengamati,menyebutkan,mengkategorikan,membandingkan,menghitung,mengaplikasikan,menyimpulkan.
Menurut Trianto yang dikutip oleh Diana (2019, p. 215) keterampilan proses adalah keseluruhan dari keterampilan ilmiah (kognitif, afektif, maupun psikomotorik) sehingga bisa digunakan untuk menemukan suatu konsep, mengembangkan yang sudah ada, ataupun melakukan negasi terhadap suatu penemuan. Indikator KPS yang digunakan yaitu mengamati,merumuskan masalah, membuat hipotesis, merencanakan percobaan, mennggunakan alat dan bahan, menggunakan konsep, mengkomunikasikan, melakukan eksperimen.
Momentum linier pada benda atau sebuah partikel dapat dijelaskan sebagai partikel dengan massa yang dinyatakan  dan bergerak dengan suatu kecepatan yang dinyatakan , maka dapat didefinisikan sebagai hasil kali massa dan kecepatan:
		(-1)
Sesuai dengan penjelasan Serway (2014, p. 228), momentum linier adalah hasil kali besaran skalar massa dan besaran vektor kecepatan, sehingga momentum linier termasuk dalam besaran vektor yang arahnya sama dengan arah kecepatan benda, dan berdimensi ML/T, serta satuannya dalam Sistem Internasional (SI) adalah kg.m/s. Newton merumuskan bahwa momentum merupakan hasil kali dari massa  dan kecepatan , momentum linier sebuah partikel dapat dihubungkan dengan gaya resultan yang bekerja pada partikel tersebut dengan menggunakan Hukum II Newton dengan menyubstitusikan definisi percepatan :
	(-2)
Massa  dianggap konstan sehingga dapat memasukkan  ke dalam notasi turunan untuk memperoleh:
	(-3)
Hukum Kekekalan Momentum
Persamaan (-3) dipakai ketika besar kecepatan berubah terhadap waktu. Persamaan ini dapat juga sebagai perangkat analisis muncul ketika diterapkan dalam sistem dua partikel atau lebih. Maka hal ini mewujudkan prinsip kekekalan momentum untuk sistem yang terisolasi. Massa  dan  konstan, sehingga
	  (-4)
	(-5)
Menggunakan definisi momentum, dapat dituliskan 
	(-6)
Karena turunan waktu momentum total  adalah nol, maka bisa disimpulkan bahwa momentum total sistem juga konstan:
	(-7)
Atau
	                (-8)
Persamaan  adalah nilai awal sedangkan  adalah nilai akhir momentum kedua partikel dalam selang waktu tertentu ketika partikel tersebut berinteraksi.
Hasil yang didapatkan disebut Hukum Kekekalan Momentum Linier yang berbunyi “Kapanpun dua partikel atau lebih dalam suatu sistem yang terisolasi saling berinteraksi, momentum total sistem tersebut adalah konstan.” Hukum ini menyebut bahwa momentum total pada suatu sistem yang terisolasi setiap saatnya akan sama dengan momentum awalnya. 
Tumbukan Satu Dimensi
Tumbukan satu dimensi terjadi ketika benda-benda yang bertabrakan dan berinteraksi sepanjang garis lurus contohnya sepanjang sumbu x yang sama baik sebelum, selama, dan setelah tumbukan.
Tumbukan Lenting Sempurna
Tumbukan lenting terjadi pada dua benda apabila energi kinetik total dan momentum total sistem suatu benda sebelum dan sesudah tumbukan besarnya sama (Serway,2014, p. 235). Nilai koefisien restitusi (e) bernilai 1.
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Gambar 1. Tumbukan Lenting Sempurna
Tumbukan Tak Lenting
Tumbukan tidak lenting terjadi ketika energi kinetik total sistem bendanya sebelum dan sesudah tumbukan besarnya tidak sama meskipun momentum sistemnya kekal. Nilai koefisien resistusi (e) bernilai 0.
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Gambar 2. Tumbukan Tak Lenting
Tumbukan Lenting Sebagian
Tumbukan lenting sebagian terjadi pada dua benda yang bertabrakan dan setelah itu tidak saling menempel tetapi sebagian energi kinetiknya hilang (Serway, 2014, p. 235). energi kinetik sebelum bertumbukan lebih besar daripada energi kinetik setelah bertumbukan. Nilai koefisien restitusi pada tumbukan lenting sebagian yaitu 
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Gambar 3. Tumbukan Lenting Sebagian
METODE PENELITIAN
Berdasarkan pada tujuan penelitian dapat dinyatakan bahwa penelitian ini termasuk dalam penelitian kuantitatif dengan jenis pre experimental serta desain penelitian onegroup pretest posttest. Sampel penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X MIPA 5 SMA N 2 Kendal berjumlah 35 siswa dengan menggunakan purposive sampling melalui pertimbangan tertentu yaitu siswa yang dapat mengoperasionalkan komputer dengan baik, Siswa dapat mengoperasikan perangkat elektronik untuk membuat video, Informasi dari guru IPA yang menyatakan bahwa respon belajar serta partisipasi siswa dalam pembelajaran cukup baik
Instrumen yang digunakan dalam penelitian adalah instrumen tes. Adapun bentuk instrumennya berupa tes pilihan ganda beralasan untuk uji pemahaman konsep dan tes pilihan ganda untuk uji KPS, keduanya masing-masing beerjumlah 17 soal yang sebelunya sudah di uji validitas, reabilitas, daya pembeda soa, dan tingkat kesukaran soal. Hasil Pre-Post Test siswa digunakan sebagai data untuk melihat pengaruh dan peningkatan setelah diberikan perlakuan. Analisis data menggunakan software Tracker dengan uji hipotesis paired sample t-test dan uji N-Gain. Hipotesis pada penelitian ini yaitu : 
 : Implementasi video permainan tradisional balogo berbantuan Tracker tidak berpengaruh terhadap pemahaman konsep dan keterampilan proses sains siswa pada materi momentum dan impuls
 : Implementasi video permainan tradisional balogo berbantuan Tracker berpengaruh terhadap pemahaman konsep dan keterampilan proses sains siswa pada materi momentum dan impuls.
Persamaan uji N-gain sebagai berikut :
	(-9)
Keterangan:
  : Skor rata-rata tes awal (%)
[bookmark: _Toc488174312][bookmark: _Toc488871627][bookmark: _Toc488871678] : Skor rata-rata tes akhir (%)
Setelah diketahui hasil dari analisis N-gain, kemudian hasil nilai tersebut dikategorikan dalam kriteria faktor gain yang ditunjukkan pada Tabel 1 adalah sebagai berikut:
Tabel 1. Kriteria Faktor Gain
	Harga 
	Kriteria

	g > 0,7
	Tinggi

	0,3 ≤ g ≤ 0,7
	Cukup

	g < 0,3
	Rendah



HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian dimulai dengan melakukan pretest kepada masing-masing siswa dan diberikan tambahan simulasi cara penggunan aplikasi Tracker yang bertujuan agar siswa mendapatkan gambaran awal mengenai aplikasi Tracker yang akan digunakan untuk menganalisis data percobaan pada permainan balogo. Setelah itu, siswa diberi video pembelajaran yang memuat materi momentum, implus, tumbukan beserta jenisnya, dan Hukum Kekekalan Momentum. Selain itu diberikan juga cara melakukan permainan balogo dan cara pengambilan data percobaan. Kemudian siswa melakukan praktikum dengan menggunakan permainan balogo secara berkelompok, satu kelas dibagi menjadi 8 kelompok dan setiap kelompok terdiri dari 4-5 anak. Alat yang digunakan dalam permainan balogo terdiri dari penampak sebagai alat pukul dan logo menjadi objek yang dipukul. Data berupa rekaman video logo bertumbukan dimasukkan ke dalam aplikasi Tracker sehingga bisa mengetahui kecepatan sebelum dan sesudah bertumbukan. Setelah siswa mengetahui kecepatan logo, maka siswa dapat mencari koefisien resistusi tumbukan, hal ini bertujuan untuk membuktikan dan mengetahui jenis tumbukan pada logo. Kemudian siswa mencari momentum sebelum dan sesudah dengan mengguakan fitur yang ada pada aplikasi Tracker dan akan muncul secara otomatis. Besar momentum tersebut digunakan untuk membuktikan Hukum Kekekalan Momentum. Data yang dihasilkan dari Tracker diolah menggunakan Microsoft Excel dan diakhir prosesnya siswa mendapatkan hasil analisis data, grafik, serta siswa diminta untuk menarik kesimpulan.
Uji Hipotesis (Paired samples t-test)
Hasil uji hipotesis menggunakan hasil data pre-post test siswa untuk uji pemahaman konsep dan KPS dengan software Tracker diperoleh nilai siginifikasi (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 dan untuk uji t-test Ho diterima apabila besar nilai signifikasi (2-tailed) > 0,05. Maka, dapat dikatakan bahwa Ho ditolak dan implementasi permainan balogo berbantuan Tracker berpengaruh terhadap pemahaman konsep dan keterampilan proses sains siswa pada materi momentum dan impuls.
Uji Peningkatan (N-Gain)
Uji peningkatan menggunakan data hasil pre-post test siswa. Uji pemahaman konsep diperoleh besar nilai N-Gain yaitu 0,54 yang berkriteria cukup. Peneliti juga menguji ketercapaian pemahaman konsep berdasarkan setiap indikatornya. Grafik peningkatan setiap indikator dapat dilihat pada gambar 4.


Gambar 4. Grafik Peningkatan Uji Pemahaman Konsep


Keterangan Indikator:
	A : Mengetahui

	B : Menyebutkan

	C : Mengkategorikan

	D : Membandingkan

	E : Menghitung

	F : Mengaplikasikan

	G : Menyimpulkan 


Gambar 4. menunjukkan peningkatan ketercapaian pemahaman konsep setiap indikatornya dan terlihat bahwa hasil nilai posttest lebih baik dari pada nilai pretest. Peningkatan tertinggi terdapat pada indikator menghitung. Sedangkan perolehan peningkatan terendah terjadi pada indikator membandingkan.
Perolehan rendah pada indikator membandingkan karena sebagian besar siswa masih menjawab salah baik jawaban dan alasan, siswa banyak keliru dan terbolak balik dengan konsep besar massa jika dijadikan menjadi besar energi kinetik. Ketika diberikan video pembelajaran, dijelaskan hubungan massa terhadap momentun dan massa terhadap kecepatan dan kemudian dihubungkan keduanya sehingga ditemukan energi kinetik benda. Kemampuan siswa dalam membandingkan masih sebatas perbandingan dalam konsep dasar berupa membandingkan besar massa ke besar momentum saja yang ditunjukkan pada soal kedua, sedangkan pada soal pertama siswa diminta harus paham konsep massa, kecepatan, momentum sehingga dapat mengetahui energi kinetik benda. Siswa terbiasa menghafal banyak persamaan agar dengan cepat menjawab soal tanpa memahami konsep sehingga soal modifikasi belum mampu dicapai siswa dengan baik. Terdapat peningkatan siswa yang menjawab benar ketika posttest, namun masih banyak siswa yang salah sehingga mengakibatkan peningkatan pada indikator membandingkan masih rendah daripada dengan indikator lainnya.
Indikator menghitung memperoleh hasil peningkatan tertinggi. Siswa diharapkan mampu melakukan kemampuan matematik atau perhitungan mereka dengan baik, Selain analisis data menggunakan Microsoft Excel, siswa juga diminta untuk menghitung dan menganalisis data secara manual. Sehingga selain memanfaatkan teknologi, kemampuan menghitung siswa dapat terus digunakan. Berdasarkan hasil posttest yang menujukkan peningkatan tertinggi, maka indikator menghitung sudah mampu dicapai oleh siswa dengan baik. Hal ini dirasa baik karena ilmu fisika pasti akan banyak ditemukan konsep matematis dan perlu penggunaan perhitungan dalam banyak konsep.
Uji Keterampilan proses sains memperoleh besar nilai n-gain sebesar 0,52 yang berkriteria cukup. Selain itu dilihat peningkatan setiap indikatornya. Grafik pengingkatan dapat dilihat di Gambar 5.


Gambar 5. Grafik Peningkatan Uji Pemahaman konsep

Keterangan Indikator :
	A : Mengamati Percobaan

	B : Merumuskan Masalah

	C : Membuat Hipotesis

	D : Merencanakan Percobaan

	E : Menggunakan Alat dan Bahan

	F : Menggunakan Konsep

	G : Melakukan Eksperimen


Grafik menunjukkan bahwa ketercapaian keterampilan proses sains setiap indikatornya dan menunjukkan bahwa hasil nilai posttest lebih baik dari pada nilai pretest. Peningkatan tertinggi terdapat pada keterampilan mengamati percobaan, sedangkan perolehan peningkatan terendah yaitu indikator menggunakan alat dan bahan. Keterampilan menggunakan alat dan bahan kurang karena siswa masih kebingungan keterkaitan penerapan konsep Hukum Kekekalam Momentum dan jenis tumbukannya. Selain itu siswa hanya paham bentuk persamaannya dan syarat dari jenis tumbukan tanpa paham makna keduanya sehingga dalam penerapannya masih kurang. 
Indikator mengamati percobaan memperoleh hasil peningkatan tertinggi dengan selisih nilai pretest-posttest yaitu 51,43%. Peningkatan hasil yang maksimal diperoleh karena siswa dimaksimalkan dalam mengamati percobaan yang mereka lakukan seperti cara bermain balogo, mengamati dan memahami hasil analisis data benda yang bertumbukan, dan percobaan lain dengan penerapan konsep momentum dan impuls seperti manfaat sarung tangan bagi petinju atau perbedaan berbagai bahan yang digunakan dalam pembuatan palu.
Hasil ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Basri (2020, p. 41) dan Rahayu et al. (2021., p. 31), bahwa implementasi eksperimen dalam pembelajaran menggunakan suatu software (PhET) memperoleh presentase tertinggi dalam keterampilan proses sains yaitu pada indikator mengamati percobaan sehingga mampu meningkatkan hasil belajar belajar dan keterampilan melakukan rangkaian tahap percobaan bagi siswa. Penelitian lain yang dilakukan oleh Wijaya (2018, p. 249), penerapan Tracker sebagai media untuk blendid learning memperoleh hasil nilai tertinggi pada indikator mengamati percobaan, siswa sangat antusias selama proses mengamati baik melalui demontrasi, simulasi maupun praktikum, sehingga pemahaman siswa dibangun oleh dirinya sendiri. Berdasarkan pembahasan mengenai keterampilan proses sains, maka dapat disimpulkan bahwa adanya pengaruh penerapan permainan tradisional balogo dengan berbantuan analisis menggunakan aplikasi Tracker pada peningkatan keterampilan proses sains siswa walaupun belum sepenuhnya maksimal.
SIMPULAN
Berdasarkan penelitian dengan judul “Implementasi Permainan Tradisional Balogo ke dalam Materi Momentum dan Impuls berbantuan Tracker untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa dan Keterampilan Proses Sains” dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:
1. Implementasi permainan tradisional balogo berbantuan Tracker berpengaruh terhadap pemahaman konsep siswa. Hal ini ditunjukkan dengan adanya hasil uji hipotesis dengan nilai signifikasi (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05.
2. Peningkatan pemahaman konsep dan keterampilan proses sains siswa setelah diterapkan permainan tradisional balogo berbantuan Tracker ditunjukkan dengan hasil uji peningkatan N-gain. Nilai N-Gain pada uji pemahaman konsep diperoleh sebesar 0,54 dengan kategori cukup, sedangkan pada uji keterampilan proses sains sebesar 0,52 dengan kategori cukup.
[bookmark: _GoBack]DAFTAR PUSTAKA
Basri, D. A., Amin, B. D., & Yani, A. Implementasi Simulasi Phet (Physics Education Technology) dan Kit IPA terhadap Keterampilan Proses Sains Peserta Didik SMA Negeri 6 Pinrang. Jurnal Sains dan Pendidikan Fisika, 15(3).
Fatmawati, I., & Ishafit, I. (2021). Analisis Pengaruh Bahan Bakar Minyak terhadap Energi Kinetik pada Kapal Otok-Otok berbantuan Software Tracker Sebagai 
Alternatif Media Pembelajaran Fisika Gerak Melingkar. Jurnal Penelitian Pembelajaran Fisika, 12(1), 17-21.
Khotijah, K., Arsini, A., & Anggita, S. R. (2019). Pengembangan Praktikum Fisika Materi Hukum Kekekalan Momentum Menggunakan Aplikasi Video Tracker. Physics Education Research Journal, 1(1), 37-45.
Lora, H. A., & Sesunan, F. (2019). Perbandingan Pemahaman Konsep Siswa Pada Pembelajaran Impuls Dan Momentum Menggunakan Media Animasi 3D dengan 2D. Jurnal Pendidikan Fisika (JPF), 7(1), 46-55.
Makhmudah, N. L., Subiki, S., & Supeno, S. (2019). Pengembangan Modul Fisika Berbasis Kearifan Lokal Permainan Tradisional Kalimantan Tengah Pada Materi Momentum Dan Impuls. Jurnal Pembelajaran Fisika, 8(3), 181-186.
Purnama, U. (2021, July). Analisis Kebutuhan Pembelajaran Fisika dalam Implementasi Kurikulum 2013 di SMA Negeri 5 Makassar. In Prosiding Seminar Nasional Fisika PPs Universitas Negeri Makassar (Vol. 3, pp. 79-82).
Rahayu, S., Ahied, M., Hadi, W. P., & Wulandari, A. Y. R. (2021). Analisis Keterampilan Proses Sains Siswa SMP pada Materi Getaran Gelombang dan Bunyi. Natural Science Education Research, 4(1), 28-34.
Rohman, A., & Ningsih, Y. E. (2018, October). Pendidikan multikultural: penguatan identitas nasional di era revolusi industri 4.0. In Prosiding Seminar Nasional Multidisiplin (Vol. 1, pp. 44-50).
Serway, R.A., & Jewett, J.J. (2009). Fisika untuk Sains dan Teknik. Jakarta: Salemba Teknik. 
Sidik, G. P. (2019). Peningkatan keterampilan proses sains peserta didik melalui analisis video Tracker pada materi gerak harmonik sederhana (Doctoral dissertation, UIN Sunan Gunung Djati Bandung).
Suraji, S., Maimunah, M., & Saragih, S. (2018). Analisis kemampuan pemahaman konsep matematis dan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa smp pada materi sistem persamaan linear dua variabel (SPLDV). Suska Journal of Mathematics Education, 4(1), 9-16
Tiandho, Y. (2021, February). Practicum implementation for kinematics using Tracker: solutions for practicum implementation during the COVID-19 pandemic. In Journal of Physics: Conference Series (Vol. 1816, No. 1, p. 012104). IOP Publishing.
Yustina, M., & Hau, R. R. (2021). Kesulitan Siswa Kelas X IPA 1 dalam Menyelesaikan Soal Impuls dan Momentum.
Wijaya, P. A., Rohman, I., & Utari, S. (2018, May). Blended media untuk melatihkan keterampilan proses sains dan meningkatkan penguasaan konsep siswa pada pokok bahasan gerak parabola. In Quantum: Seminar Nasional Fisika, dan Pendidikan Fisika (pp. 241-251).


22


Pretest	
A	B	C	D	E	F	G	31.43	53.57	44.76	26.43	42.5	32.14	55.71	Posttest	
A	B	C	D	E	F	G	62.86	82.14	78.569999999999993	52.14	76.430000000000007	64.290000000000006	89.29	Indikator Pemahaman Konsep

Nilai Siswa



Pretest	
A	B	C	D	E	F	G	H	42.86	25.71	55.71	60	42.86	61.43	44.29	30.48	Posttest	
A	B	C	D	E	F	G	H	94.29	72.86	80	84.29	61.43	85.71	71.430000000000007	58.1	Indikator keterampilan Proses Sains
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