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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)

PERTEMUAN 1
Mata Pelajaran : Fisika
Kelas/Fase : XI/F
Materi Pokok : Dinamika Gerak
Sub-Bahasan : GAYA DAN HUKUM NEWTON
Alokasi Waktu : 2 X 45 menit
et e A et fia
L ﬂ* Kelompok B :
¢ Nama Anggota Kelompok
i 1)acna Zemh A /0§ 3) Rouhan Atbar J- /238
: 2)Hopizo thaira L. /18 4vino Rery P-/33 V
TUJUAN PEMBELAJARAN

Setelah menyelesaikan kegiatan dalam LKPD, peserta didik diharapkan mampu:

1). Menentukan besar dan arah resultan gaya yang bekerja pada suatu benda.

2). Menjelaskan keadaan gerak suatu benda ketika resultan gaya yang bekerja
padanya sama dengan nol berdasarkan Hukum I Newton.

3). Menjelaskan hubungan antara resultan gaya, massa, dan percepatan benda
berdasarkan Hukum II Newton.

4). Menentukan besar dan arah percepatan suatu benda ketika resultan gaya yang
bekerja padanya tidak sama dengan nol berdasarkan Hukum II Newton.

5). Menjelaskan karakteiistik pasangan gaya aksi-reaksi berdasarkan Hukum III
Newton.

PETUNJUK PENGERJAAN

1). Diskusikan permasalahan utama yang ada dalam LKPD bersama anggota
kelompok kalian.

2). Manfaatkan secara optimal seluruh informasi yang tersedia pada laman website
(https://digitalscaffolding.org/) untuk mendukung proses pemecahan masalah.

3). Pastikan setiap anggota kelompok berpartisipasi aktif dalam diskusi serta
memahami solusi yang telah dirumuskan bersama.
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A. TANTANGAN: PERMASALAHAN UTAMA

Nama Permainan: The Container Force Batile

Aturan Main:

Aturan dari permainan ini pada dasarnya hampir sama dengan olahraga tarik tambang. Saat
permainan dimulai, kedua tim berusaha menarik container ke arah masing-masing hingga
meclewati batas yang telah ditentukan. Tim yang terlebih dahulu berhasil menarik convainer
scjauh 2 meter dari posisi awal dinyatakan scbagai pemenang.

2 meter Sangat licin 2 meter

Susunan dan Peta Kekuatan Pemain:

L LR 43S
TIM A (AUSTRALIA) TIM B (INDONESIA)
Jack 850 N A 820 N
William 860 N Budi 850 N
Thomas 840N Ahmad 840N
Oscar 845N Zuhdi 830N
Max 835N " | Gunada 845N

Setiap tim memiliki lima orang anggota, namun pada saat perlombaan hanya tiga orang anggota
tim yang diperbolehkan bermain. Oleh karena itu, setiap tim harus menentukan kombinasi tiga
pemain terbaik mereka

Bahan Diskusi Kelompok:
Jika kalian adalah staf ahli dari Tim B (Indonesia), jelaskan apakah Tim B memiliki peluang

untuk memenangkan perlombaan tersebut. Analisis faktor-faktor yang dapat memengaruhi
kemenangan dalam perlombaan serta identifikasikan sebanyak mungkin kondisi yang
memungkinkan Tim B keluar sebagai pemenang. Semakin banyak kondisi yang berhasil kalian
identifikasi, semakin besar poin yang akan kalian perolch.

B. IDENTIFIKASI MASALAH

1).  Uraikan permasalahan apa saja yang perlu dipccahkan dari permasalahan utama di atas.
Membuat &itn B memiii Pewong untk Menang

2). Tentukan konsep atau hukum fisika yang akan digunakan untuk menyclesaikan

permasalahan-permasalahan yang telah kalian uraikan?
Holwm newron
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3).  Tuliskan informasi apa saja yang sccara cksplisit tercantum dalam permasalahan utama

4).  Tuliskan sccara jelas pembagian tugas dan tanggung jawab dari masing-masing anggota

kelompok dalam kegiatan investigasi dan pengembangan solusi.

C. PENGEMBANGAN SOLUSI

Tentukan solusi untuk setiap permasalahan yang sudah kalian uraiakan.
L) membuot Yack dan illiam tereiminasi ehingga  Keuvatan Yang

dielarwon Olen Hm A lebh  lemah dibonding tim B, latera
Kedoa, Pemain ferieat Aetdh derefiminas

2) Tim & menarit \urus, Sedongkan tim A tmiting membentuk Cudut
60" sehnggo vekuatannya 4inggal 1.2925N

3.) Mengttot dan_tmengomangan inuatan olengan Ruat, agar tdat bebap borgerdt.
barena onai tnuatdn _gangat (ieln,
A) ke Tin B compok
S)Tin B eidk Aemangat
63 Wn B oenieMat tompetisinya
7.) Dolam *?‘(m“_membe_r‘ abo-aba untut menarlk  percama.
g8.) Memtith 3 4m B (ang tetuatanmya paling pgat
9.) Codagon 4im B memberitan suppocy,Srenget, | tepada pemain,Am B,
. hingdo t\m A elapat erkecoh. codangdn juga (engecoh pemain A,
0) Caclargan dan.couch +im B temperiten atahan sl bermain,
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