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- RONSEP DASAR MATERI

e (Corak Harmonik Sedethana (GHS)
Gerak bolak-balik melalui titik cetimbang
cecara periodik dengan gaya pemulih yang
cebanding dengan cimpangan dan arahnya

berlawanan
e Amplitudo (A)
Cimpangan makeimum dari titik cetimbang
e Poriode (T) & Frekuenei (f)
Periode = waktu untuk eatu getaran penuh.
Frekuencei = jutplah getaran tigp cekon, f=1/T
Y

 Energi pada CHS
Energi  kinetik dan energi potencial
egling bergantian, energi mekanik total

e Bandul Sederhana
Periode T = 2 phi akarl/g, bergantung
pada panjang tali (L) dan gravitaci (g)




LATAR BELARANG MATERI

Dalam kehidupan eehari-hari kita cering menjumpai gerakan bolak-balik,
micalnya ayunan bandul, getaran pegae, atau riak air. Gerakan  torsgbuf
dicebut Gerak Harmonik Sedethana (GHS) karena terjadi cceara teratur'dan
berulang. Koncep GHS cangat penting dipahami karena menjadi dacar dalam
mempelajari berbagai fenomena ficika, ceperti gelombang, bunyi, dan cahaya.
Namun, banyak ciewa mengalami keeulitan untuk membauangkan keterkaitan

antara cimpangan, periode, frekuensi, dan energi pada GHS. Oleh karena itu,
diperlukan cara penyajian yang lebih menarik dan interaktif agar ciewa lebih
mudah memahami koneep GHS certa mampu menghubungkannya dengan
perictiwa nyata di cekitar meroka.




- TATA CARA PENGUNAAN

* "Guru membagi ciewa menjadi 5-€ tim (macing-macing 6 orang).

e Qotiap anggota tim mendapat 1 kartu cecara acak. Kartu hanya boléh dibaca candiri, tidak boleh
langeung diperlihark-an ke teman.

o Cicws bardickuci celama 5 menit untuk menebak urutan karty yang logie, dari awal hingga akhir
(meliputi perictiwa awal, penyebab, gerakan, beearan 1,2, dan vicualicaci.

e Dickuei dilakukan dengan cara hanya menyampaikan ici kartu cecara lican.

* Gutu berkeliling memantau jalannya dickuci dan memberikan petunjuk bila dipetlukan.

o Qotiap tim maju ke depan kelae, lalu tiap Anggota mengambil pociei mulai dari urutan 1 di paling kiri
dan urutan 6 di paling kanan.

e Anggota pertama membacakan kartunya, lalu dilanjutkan anggota berikuthya hingga kartu terakhir.

e Tim lain mempethatikan dan menilai apakah urutannya logic. Poin.diberikan untuk kebenaran,
kelancaran penyampaian, dan kerja cama.

e Curd mengorekei urutan yang dicajikan, membetikan ckor, melakukan reflekei bereama cicwa, dan
menyimpulkan kongep utama GHS begerta Percamaan matematignya.




ATURAN MAIN

e Qicwa dibagi menjadi beberapa kelompok kecil.

e Cotiap kelompok mendapat eatu cet kartu koneep GHS.

e Pamain pertama meletakkan eatu kartu di meja.

e Pamain berikuthya hanya boleh menempelkan kartu yang secuai
dengan cici kartu yang cudah ada.

e Jika kartu cocok, pemain boleh melanjutkan permainan.

e Jika kartu tidak cocok, giliran dilewatkan dan diganti kelompok
berikutnya.

* Pormainan celesai jika semua kartu habie atau waktu berakhir.




DESAIN MEDIA

e Bentuk: Kartu koneep ficika / pecan berantai.

o Bahan: Kertae karton tebal, berwarna agar menarik.

® lci kartu: Potongan kongep GHS — perictiwa awal, penyebab, gerakan,
becaran (A, T, f), hingga vicualicaci grafik.

e Jumiah: 1 cet terditi dari 6 kartu.

e Tambahan: Stopwatch untuk membataei waktu dickuci dan papan ckor
untuk penilaiar.

NI ™ P, O
'“ Gerakan bolak=balik ini '’

, diulang dengan waktu
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TUJUAN PEMBELAJARAN

e Ciewa dapat mengidentifikaci beearan ficika dalam getaran harmonik
cederhana (periode, frekuenci, cimpangan, kecepatan, percepatan).
e Cicwa dapat menghubungkan kongep dengan ictilah QTT penjelacan

yang cecuai.
e Qicwa dapat aktif berdickusi dan bekerja sama dalam kErdr‘][;oli




- REUNGGULAN MEDIA 3
o Membuat ciewa’lebih aktif karena cofiap anggota merne;iat;g peran

penting.
e Meningkatkan kerja eama dan komunikagi dalam kelompok.

 Membantu ciewa memahami koneep-GHS cecara runtut dan logic.

e Lebih menarik karena berbentuk kartu berwarna ceperti parmainan.

e Molatih kemampuan berpikir kritic dan menghubungkan koneep dengan
fonomena nyata.




~"KLU PENYUSUNAN RARTU
o Karty 1: Akei

e Kartu 2 : Penyebab
e kartu 2 : Gerakan

o Karty 4 : Besaran 1
e Kamuy 5 : Boearan 2
e Kary 6 : Vicualieaci
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