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KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas segala rahmat
dan karunia-Nya, sehingga Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD) dengan
materi Gerak Parabola ini dapat disusun dan diselesaikan dengan baik.

Penyusunan E-LKPD ini bertujuan untuk membantu peserta didik memahami
konsep-konsep dasar mengenai Gerak Fisika dalam pembelajaran fisika. Materi
yang disajikan mengacu pada kurikulum yang berlaku serta dilengkapi dengan
berbagai aktivitas pembelajaran yang mendorong peserta didik untuk berpikir kritis,
aktif, dan mandiri.

Penulis menyampaikan terima kasih kepada seluruh pihak yang telah memberikan
dukungan dan kontribusi dalam proses penyusunan E-LKPD ini. Penulis juga
menyadari bahwa masih terdapat kekurangan dalam penyusunan bahan ajar ini.
Oleh sebab itu, kritik dan saran yang membangun sangat diharapkan sebagai bahan
evaluasi dan perbaikan di masa mendatang.

Akhir kata, penulis berharap E-LKPD ini dapat memberikan manfaat serta menjadi
salah satu sarana pendukung pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap materi Garak Parabola.

Yogyakarta, 2026

Penulis
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DESKRIPSI E-LKPD

E-LKPD (Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik) ini dirancang berdasarkan model
pembelajaran Problem Based Learning (PBL) yang terintegrasi dengan permainan
tradisional benthik pada materi Gerak Parabola. Integrasi permainan benthik
digunakan sebagai konteks pembelajaran untuk membantu peserta didik memahami
konsep gerak parabola melalui situasi yang dekat dengan kehidupan sehari-hari.
Dengan demikian, peserta didik dapat menghubungkan konsep fisika dengan
fenomena nyata secara lebih bermakna.

Setiap kegiatan dalam E-LKPD ini disusun sesuai tahapan Problem Based Learning
(PBL). Pada tahap orientasi masalah, peserta didik diperkenalkan pada
permasalahan yang berkaitan dengan permainan benthik dan lintasan gerak benda
yang dipukul. Selanjutnya, pada tahap mengorganisasi peserta didik untuk belajar,
peserta didik diarahkan untuk memahami masalah dan merencanakan langkah
penyelesaiannya. Pada tahap membimbing penyelidikan, peserta didik melakukan
pengamatan, diskusi, analisis data, dan pencarian informasi untuk menemukan
konsep-konsep gerak parabola.

Tahap berikutnya adalah mengembangkan dan menyajikan hasil karya, di mana
peserta didik menyusun serta mempresentasikan hasil penyelidikan yang telah
dilakukan. Pada tahap menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah,
peserta didik melakukan refleksi terhadap solusi yang diperoleh serta mengevaluasi
pemahaman konsep yang telah dipelajari. Melalui penggunaan E-LKPD ini,
diharapkan peserta didik tidak hanya memahami konsep gerak parabola dengan
baik, tetapi juga mampu mengembangkan kemampuan berpikir kritis, pemecahan
masalah, komunikasi, dan kolaborasi.
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PETUNJUK
PENGGUNAAN E-LKPD

Bagi Guru

1.Guru membagikan tautan E-LKPD kepada peserta didik untuk diakses selama
kegiatan pembelajaran.

2.Guru membentuk kelompok belajar dan menjelaskan tata cara penggunaan E-
LKPD.

3.Guru mengarahkan peserta didik untuk mengikuti setiap tahapan Problem Based
Learning (PBL), mulai dari orientasi masalah hingga evaluasi pemecahan
masalah.

4.Guru memfasilitasi diskusi kelompok, membimbing proses penyelidikan, serta
membantu peserta didik yang mengalami kesulitan selama menggunakan E-
LKPD.

5.Guru memandu peserta didik dalam mengaitkan konsep gerak parabola dengan
permainan tradisional benthik sebagai konteks pembelajaran.

Bagi Peserta Didik

1. Akses tautan E-LKPD yang telah dibagikan oleh guru.

2.Bergabung dengan kelompok yang telah ditentukan dan ikuti arahan guru selama
pembelajaran.

3.Bacalah setiap petunjuk dan permasalahan yang disajikan pada E-LKPD dengan
cermat.

4.Lakukan diskusi, penyelidikan, dan analisis data bersama anggota kelompok
untuk menyelesaikan permasalahan yang diberikan.

5.Sajikan hasil diskusi kelompok dan lakukan refleksi terhadap proses pemecahan
masalah yang telah dilakukan.

6.Jika mengalami kesulitan selama menggunakan E-LKPD, tanyakan kepada guru
untuk memperoleh bimbingan.
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CAPAIAN PEMBELAJARAN

Peserta didik mampu menganalisis gerak benda pada lintasan parabola
dengan memperhatikan pengaruh kecepatan awal dan sudut peluncuran serta
menerapkan konsep tersebut untuk menyelesaikan permasalahan kontekstual
dalam kehidupan sehari-hari melalui kegiatan penyelidikan, analisis data, dan
pemecahan masalah secara kolaboratif.

clafafay

TUJUAN PEMBELAJARAN

Ranah Kognitif
1.Peserta didik mampu menganalisis pengaruh sudut dan kecepatan awal
peluncuran terhadap lintasan, tinggi maksimum, dan jangkauan benda
berdasarkan hasil simulasi PhET.
2.Peserta didik mampu merancang strategi pelontaran berdasarkan data
hasil eksplorasi gerak parabola.
3.Peserta didik mampu memecahkan masalah kontekstual pada permainan
Benthik dengan menentukan strategi sudut peluncuran dan kecepatan awal
berdasarkan hasil percobaan.
Ranah Afektif
1.Peserta didik menunjukkan rasa ingin tahu dalam menyelidiki pengaruh
sudut peluncuran terhadap gerak parabola.
2.Peserta didik menunjukkan sikap kerja sama dan tanggung jawab selama
diskusi kelompok.
3.Peserta didik menunjukkan sikap jujur dan teliti dalam mengumpulkan serta
mengolah data hasil pengamatan.
Ranah Psikomotorik
1.Peserta didik mampu mengoperasikan simulasi PhET Projectile Motion
sesuai prosedur yang diberikan.
2.Peserta didik mampu melakukan pengamatan dan mencatat data hasil
simulasi secara sistematis.
3.Peserta didik mampu menyajikan hasil analisis data dalam bentuk tabel,
grafik, atau laporan sederhana.
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Belajar Bersama Kelompok

Ayo tulis nama-nama anggota kelompokmu!

Nama Anggota Nomor Absen

VA ¢
'“W
// — SsLIVEWORRSHERTS



 ORIENTASI MASALAH
Eg ®. GERAK PARABOLA
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Perlombaan Permainan Benthik

Dalam rangka memperingati Hari Kemerdekaan Republik Indonesia, sekolah
mengadakan berbagai perlombaan untuk memeriahkan suasana. Salah satu
perlombaan yang diadakan adalah permainan tradisional Benthik.

Permainan Benthik menggunakan dua batang kayu, yaitu janak sebagai kayu
kecil yang dilontarkan dan benthong sebagai kayu untuk memukul janak. Dalam
perlombaan ini, setiap kelompok berusaha melontarkan janak sejauh mungkin.

Kelompok kalian akan mengikuti perlombaan tersebut. Sebelum perlombaan
dimulai, kalian ingin berlatih menentukan strategi pukulan yang tepat. Kalian
mengetahui bahwa sudut pelontaran dan kecepatan awal dapat memengaruhi
lintasan, tinggi maksimum, dan jarak horizontal janak. Namun, kalian belum
mengetahui strategi yang tepat untuk menghasilkan jarak horizontal paling jauh.

Untuk menentukan strategi tersebut, kelompok kalian akan melakukan
penyelidikan menggunakan simulasi PhET. Hasil penyelidikan akan digunakan
untuk memilih sudut pelontaran dan kecepatan awal yang menghasilkan jarak
horizontal paling jauh di antara kondisi yang diuiji.

Ayo, Identifikasi Masalah!

—
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Tuliskan jawaban identifikasi masalah kalian berdasarkan pemahaman
awal!

Apa tujuan yang ingin dicapai kelompok kalian dalam
perlombaan Benthik?
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Faktor apa saja yang perlu diperhatikan agar janak dapat mencapai
jarak horizontal sejauh mungkin?

Bagaimana cara mengetahui sudut pelontaran dan kecepatan
awal yang tepat?

Ayo buat Hipotesismu!

Sebelum melakukan percobaan, diskusikan pertanyaan
penyelidikan berikut bersama kelompok.

3
.x( 1 \ Bagaimana pengaruh perubahan sudut pelontaran terhadap
tinggi maksimum dan jangkauan janak jika kecepatan awal tetap?

g,
. Bagaimana pengaruh perubahan kecepatan awal terhadap tinggi
maksimum dan jangkauan janak jika sudut pelontaran tetap?

S

G Sudut pelontaran dan kecepatan awal berapa yang diperkirakan
dapat menghasilkan jarak horizontal paling jauh?
.
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PENGAMATAN
SIMULASI PHET

Yuk, saatnya bereksplorasi dengan simulasi digital!

Melalui simulasi ini, kamu dapat mencoba berbagai sudut peluncuran dan melihat
secara langsung bagaimana lintasan gerak parabola terbentuk. Klik tautan atau pindai
kode QR di bawah ini untuk memulai eksplorasi simulasi Projectile Motion !

https://phet.colorado.edu/sims/html/projectil
e-motion/latest/projectile-motion_all.html

Y

SCAN HERE
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Percobaan 1 w <
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Tujuan Pembelajaran

Menganalisis pengaruh sudut peluncuran terhadap tinggi maksimum, dan
jangkauan gerak parabola

Langkah Percobaan

1.Membuka link simulasi PhET Projectile Motion.

2.Memilih menu Lab.

3. Menonaktifkan fitur “Air Resistance”.

4.Mengatur ketinggian awal pelontaran sebesar 0 m.

5.Mengatur kecepatan awal sebesar 15 m/s.

6. Mengubah sudut peluncuran menjadi 25°, 30°, 45°, 60°, dan 75° secara
bergantian.

7.Mencatat tinggi maksimum, waktu jangkauan, dan jangkauan yang
diperoleh.

8. Memasukkan data ke dalam tabel pengamatan 1.

Tabel Pengamatan 1

Tuliskan hasil pengamatan kalian pada tabel di bawah ini!

Sudut Tinggi

Peluncuran (°) Maksimum (m) Jangkauan (m)

25

30

45

60

75
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Analisis Hasil Percobaan

Apakah perubahan sudut pelontaran memengaruhi tinggi maksimum
janak ketika kecepatan awal tetap? Jelaskan berdasarkan data!

Apakah perubahan sudut pelontaran selalu menghasilkan jangkauan yang
lebih jauh ketika kecepatan awal tetap? Jelaskan berdasarkan data!

Pada sudut berapakah janak mencapai tinggi maksimum paling
besar berdasarkan hasil percobaan?

Berdasarkan hasil percobaan, sudut pelontaran berapakah yang kalian
pilih agar janak mencapai jangkauan maksimum? Jelaskan alasannya.

Apakah hasil percobaan sesuai dengan hipotesis kelompok kalian?
Jelaskan berdasarkan data yang diperoleh.
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Percobaan 2
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Menganalisis pengaruh kecepatan awal terhadap tinggi maksimum dan
jangkauan gerak parabola

Tujuan Pembelajaran

Langkah Percobaan

1.Membuka link simulasi PhET Projectile Motion.

2.Memilih menu Lab.

3. Menonaktifkan fitur “Air Resistance”.

4.Mengatur ketinggian awal pelontaran sebesar 0 m.

5.Mengatur sudut pelontaran yang menghasilkan jangkauan paling jauh
pada Percobaan 1.

6. Mengubah kecepatan awal peluncuran menjadi 10, 15, 20, 25, dan 30
m/s secara bergantian.

7.Mencatat tinggi maksimum, waktu jangkauan, dan jangkauan yang
diperoleh.

8.Memasukkan data ke dalam tabel pengamatan 2.

Tabel Pengamatan 2

Tuliskan hasil pengamatan kalian pada tabel di bawah ini!

Kecepatan Awal Tinggi

Peluncuran (m/s) Maksimum (m) Jangkauan (m)

10

15

20

25

30
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@Analisis Hasil Percobaan

o Apakah peningkatan kecepatan awal selalu menghasilkan tinggi maksimum
yang lebih besar ketika sudut pelontaran tetap? Jelaskan berdasarkan data!

OApakah peningkatan kecepatan awal selalu menghasilkan jangkauan yang
lebih jauh ketika sudut pelontaran tetap? Jelaskan berdasarkan data!

Pada kecepatan awal berapakah janak mencapai tinggi maksimum
paling besar berdasarkan hasil percobaan?

/
Apakah hasil percobaan sesuai dengan hipotesis kelompok kalian?
Jelaskan berdasarkan data yang diperoleh.

Pada kecepatan awal berapakah janak mencapai jangkauan maksimum
berdasarkan hasil percobaan?
| o
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Ayo, Rancang Strategi
Pukulan Tim Kalian!

P

Rumusan Strategi

Kalian telah melakukan dua percobaan untuk mengetahui pengaruh
sudut pelontaran dan kecepatan awal terhadap gerak janak. Gunakan
hasil kedua percobaan tersebut untuk menentukan strategi pukulan
yang akan digunakan dalam perlombaan Benthik.

Sudut peluncuran yang dipilih :
Kecepatan awal yang dipilih :

Alasan pemilihan strategi :
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Ayo, Tentukan
Strategi Akhir!

Perlombaan Benthik akan segera dimulai. Kelompok kalian harus menentukan
strategi pukulan berdasarkan hasil penyelidikan yang telah dilakukan.

1
2
3

Berapa sudut pelontaran dan kecepatan awal yang kalian pilih
untuk perlombaan?

Berapa jangkauan yang dihasilkan oleh janak dengan
kombinasi sudut dan kecepatan awal tersebut?

Mengapa kelompokmu memilih kombinasi sudut dan
kecepatan awal tersebut? Jelaskan berdasarkan data hasil
percobaan!

Tuliskan strategi pelontaran janak yang akan kelompokmu gunakan
dalam perlombaan benthik agar janak dapat mencapai jangkauan paling
jauh!
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